AVENTURAS 
FANTÁSTICAS 


“Vora está cercada há see ano. é não tada a cair 
Dis após 
apenas 


A tua personalidade 

Estás prestes a embarcar numa viagem important 
sima que decr não 36 o du furo como & do pao 
inteiro. Antes de começares a tua aventura, tens de de- 
terminar os teus pontos fortes e fracos. Lança os dados 
para determinares as tuas pontuações Jniciis. Nas pá- 
nas 12 e 13 encontrarás um Quadro de Marcações pa- 
ra tomares nota dos detalhes da tua missão. Nele en. 
comtrarás casts para à PERÍCIA, FORÇA € SORTE 

Aconselhamos te a utilizar um lápis ou então a foto- 
copiar o Quadro de Marcações. 


Perícia, Força e Sorte 


Lança um dado, Adiciona 6 ao resultado é toma no- 
ta do total na casa Pra do Quadro de Marcações 
Tança dois dados. Junta 12 ao valor obtido « dá en- 
tada do número na ca desiada à ouça. 
ste também uma casa para à sorte, Esta poatua- 
ção obtém-se lançando um dado e jumtando é ao múme 
To que sair. Não te esqueço de regista total da pom- 
tuação soRTE na casa que lhe é destinada. e 
oro verás mais à frente, s pontuações de erica, 
onça e soRre sofrerão alterações do longo da avena: 
ra. Tens de manter 0 registo sempre actualizado €, por 
tanto, aconselhamos à ecreneres com era mininha 
ou mamteres una borricha sempre à mão. Mas nunca 
pages às tá ponfiações Ii 
Embora postas ganhar alguns pontos adicionais de 
FERÍGI, FORÇA OU SORTE, este totais nunca poderão ul 
trapassar as pontuações nicii, alvo em ocasiões m 
to especins e segundo instruções contidas no livro, 
A Pontuação de rica demonstra as tuas capacida 
é 


versário, significa que o feriste e podes então passar pa- 
tã.0 ponto 4, Se se der o contrário, ou seja, se o Poder 
de Ataque do inimigo for superior ao teu, tu é que fos- 
te ferido. Passa para o ponto 5. Se o Poder de Ataque 
dos dois for igual, é porque ambos conseguiram evitar 
os golpes do adversário. Volta uo ponto 1 e começa ou- 
tra vez à lutar. 

4. Feriste o teu adversário, portanto subtrai 2 pon-, 
tos à sua ronça. Ele pode perder ainda mais pontos se 
usares a tua SORTE (VÊ a seguir) 

5. Foste ferido! Perdes 2 pontos de rorça. Mais. 
“uma vez podes recorrer à SoRrE para múnimizares os. 
teus ferimentos (vê a seguir) 

6. Não te esqueças de tomar nota de todas as altera- 
ções às pontuações de FORÇA (tanto a tua como a do ad- 
versário) e soRrk (se recorreste a ela) 

?. Inicia o próximo ataque voltando à tua prsícia. 
actual e repetindo os passos de 1 a 6, Segue a sequên- 
cia até à pontuação de roRça de um dos combatentes. 
ficar reduzida a zero o que equivale à morte! 


Combates com mais de um adversário 


Se te vires envolvido num combate com mais de um 
adversário, terás de escolher qual deles vais enfrentar 
primeiro. Escolhido o adversário, lança dois dados para 
determinares o Poder de Ataque de cada um dos inimi- 
gos e depois segue à sequência dos combates normais 
Compara de seguida o teu Poder de Ataque actual com 
o de todos os adversários, à excepção do último. Qual- 
quer inimigo que tenha uma pontuação superior à tua, 
te atingirá sempre que te atacar, causando-te, como é 
costume, dois pontos de estragos na tua Força. 

Não le esqueças que só ganharás pontos nos ata- 
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des e destreza em combate. Quanto mais elevada for 
esta pontuação, melhor para ti. Os pontos de roça 
equivalem à tua condição física geral, à tua resistência, 
determinação e preparação física; quanto mais elevado 
for esse valor, maiores serão as tuas possibilidades de 
sobrevivência. 

A SORTE, como o nome indica, reflecte o maior ou 
menor grau de sorte que tens. Quem sabe, pode até ser 
por mera sorte que consigas sobreviver! À sorte — e 
à magia — são fnctores comuns nas terras devastadas 
pela guerra na Allansia do Sul, às quai terás de atra- 


Combates 


Ao longo do livro receberás instruções para comba- 
teres um ou outro adversário ou pode ser-te dada a 
possibilidade de fugires, Se optares por lutar, deves se- 
auir os passos deseritos mais abaixo. Mas primeiro, to- 
ma notá da Perícia e ronça do teu adversário na pri 
meira casa de Encontros com Monstros que encontra- 
res vaga. As pontuações de cada adversário são dadas. 
pelo livro sempre que defrontares um inímigo. 

A sequência de cada combate é a seguinte: 

1. Lança dois dados pelo adversário. Soma o valor 
no total da sua pontuação de perícia. Obterás assim o 
seu Poder de Ataque. 

2. Lança dois dados e soma o resultado à pontuação 
de perícia que tiveres na altura. O total dos dois valo- 
res equivalerá ao teu Poder de Ataque, 

à. Se o teu Poder de Ataque for superior ao do ad- 
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ques contra o adversário por ti seleccionado no início 
de cada combate. 


Sorte 


Ao longo da tua aventura terás de travar combates 
ou enfrentar situações em que tanto podes ter sorte co- 
mo azar (estes pormenores são dados na altura pró- 
ria), Nestas situações, podes recorrer à soRTE para tor 
Nares o resultado mais favorável. Mas cuidado! Se fores 
Cazatento», os resultados podem ser desastroso. 

Para ecoreres à sor, lanç os dados. Se o núme- 
ro marcado nos dados for igual ou inferior à tua pon- 
tação de SORTE actual, tiveste sorte e o resultado ser- 
Ne favorável. Se for superior à pontuação que tens 
naquele momento, terás azar € serás penalizado 

1 este processo dá-se o nome de Testar a Sorte. Ca- 
da vez que o fizeres deves subtrair um ponto à tua pom- 
tuação de SORTE. Verás que quanto mais recorreres a 
este processo, maior será o risco. 


Como usar a sorte em combates 


Certas instruções do livro dir-te-ão para Testares a 
sua Sorte e de seguida serás informado das consequêm- 
cias aprudíveis ou desagradáveis desta prova. No em 
Canto, em combate, podes sempre optar por recorrer à 
Sonri para ferires mais profundamente um inímigo já 
atingido ou para: minimizares um ferimento que te foi 
causado pelo mesmo. 

Se ferires o teu inimigo, podes Testar a Sorte se- 
guindo o processo já explicado. Se tiveres sorte, terás 
ferido gravemente O inimigo e subtrais 2 pontos à sua 
pontuação de ronça. Se, pelo contrário, não estiveres 


nos teus momentos mais sortudos, o ferimento que lhe 
nos este não passa de um arranháozinho e deves repor 

“de FORÇA (em vez de pon 
«estragos causados no ini- 


Se tiveres si 
a tua Sorte para tentares mini 
a vorte conseguiste atenuar 6 efeito do ataque do. 
Cl inimigo. Repões 1 ponto de ronça (em vez de 2 
onto de danos, o teu inimigo apents fez 1) Se a torto 
endonou nesta jogada, 0 ferimento que reesbeste 
é mais grave e subirais 1 ponto extra da tua FORCA 

Combine de que tens de subtrair 1 ponto da tum 
soxrE cada vez que a testares 


Instruções para o jogo 
Perícia 


Como és já um veterano mas lides da guerra, com 
"ads na defesa da tua cidade, à tua pontuação 
ncia é mais alta do que o costume. Esta pontua- 
dará muito no longo da tua missão e só à 
diante ordens expressas neste sent 
indicadora da mestria em comba- 
no caso, por exemplo, de 
tos de algum vene- 
pode aumentar se 
“contudo, lembra- 
arma de cada vez, 


provas 
de ves 
ção não mui 
poderás alterar met 
do. Como a PERICIA é i 
te, está sujeita a reduções 
pérderes a arma ou sofreres os efe 
do. Por outro lado, esta pontuação 
encontrares uma arma encantada 

de de que só poderás usar uma 


QUADRO DE MARCAÇÕES 


Força 
ita vezes pos cer 
Seco mais tarde 
Vo des para comer os 

Toltares uma 1e- 
“do Conça, mas 
a a moda 


ições ma. 


mantimer 
feição ganha 
só poderás tome 
esteja cheia de 
mochila) 

“A tum FORÇA nunca 
Inicial 


ar uma d 
comida: 


poderá exceder a tua pontuação 


Sorte 
e nesta viagem e tentarão aju-! 
untar iímigos mortíteros 
e recorrer à tua SORTE 


regem 


Os deuses prot 
de de 


arte embora tenham 


ua Ss à ponttação nunca 
cial 

Prepara-te para iniciar à aventura 
produção 


Toma cuido 
mente revelado, 
ás do seguir cui 
Qndas. Só assim conse 


todas as pistas q) 


guisis descobir O que procurts 


ENCONTROS COM MONSTROS 


PERÍCIA. FORÇA SORTE. Perícia — [Perícia [Perícia = 
Eeríçia Força Sorte Força = Força Força = 
Inicial 4 | |] Inicial = 


EQUIPAMENTO 


ESPECIAISEL A 
aj 


uv. 


[OBIECTOS (CO 


Du AU 


Perícia = 
Força = 


[EARS 
pe 


Perícia = 


Perícia = 
Força = 


Força = 


Perícia [Perícia Pertcia = 
Força Força Força = 


cambém tu te tormaste 


Com à monte do 1 somas 


“e agora cavalgas. 


ancas entre 
lesmente sofrende 

quer tem de ser se- 
O a é cada vez mis escasa é . 
veramente racionada É até para admirar ter dur ado 


tanto! 


Sonhos inquietantes 
a ça 


odos acordados 
os acorda mada o conseguo manter acordado 
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Passaste a maior parte da 


Qurante algum tempo é depois 
tado. Está tudo em 
neica que ou 


O cerco a Vymorna! 


Apesar dos poderosos ataques do Império dos Ho-| 
mens-Lagarto, a cidade de Vymorna manteve-se firme 
até agora. AO longo das suas muralhas parcialmente 
destruídas, homens e mulheres esfomeados e cansados. 
lutam pará impedir a tomada da cidade pelo inimigo. 
Embora enfraquecidos por seis anos de fome, uma 
enorme força de vontade impele-os à luta, e por cada 
passo avançado pelo inimigo, juraram que cem have- 
riam de morrer. Mas às forças iimigas são de tal or- 
dem colossais que suportam essas baixas sem proble- 
ma, Em breve os humanóides quebrarão as últimas de- 
fesas de Vymorna, mesmo que isso signifique derrubar 
a cidade pedra por pedra, tijolo por tijolo. O Império 
dos Reis Lagartos só descansará quando as terras do 
Sul de Allansia estiverem sob o seu domínio maléfico. 


No interior da cidade 


“Tu sabes tudo o que se pasa pois és filho da rainha 
Perrel, a mulher destemida que comanda a defesa de 
Vomorma. O teu pai, Alexandros 1 foi morto por uma 
abç envenenada durante um contra-ataque lançado 
pelá horda de répteis da muralha exterior do castelo 
Poda monte transformou a tua mãe numa guerreira 
Cximia, Ouitora bela e graciosa, é agora uma mulher 
ur, com 0 rosto mareado por sulcos e olheiras causa- 
ae por longas noites sem dormir, em busca de auto. 
sobrenatural. Noite após noite a rainha suplca o auxá- 
Jo dos deuses e seus ajudantes contra a superioridade 
Numérica do ininvigo, sempre sem resposta. É como se 
o céu também estivessem em guerra lá as forças do 
Mal e do Caos fossem também vencedores 
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ae + pio da as à 
de e defagrou na toc. 

y! O fogo foi causado 
raptada dentro da ei- 


“um fogo enori 


um canto e, tapando-te 


maneces uns mins 
lor que se faz 
luz do sol 


feita is endireitas-t 


rior! De tal ma- 
ação entrecor- 
jas. 


álêncio na Ala Inte 
ves nitidamente 


m à Pa voz suo de 
“Sem po ne Ca admirado. 
Volta da parede em nO esa fura 
resplandecente de um gué 
resets e enverim 
é aos de um leão súlo que 

pe gigantesca 

E Chamasteme 

a verdad, já 


a, «Não me Teco- 


A missão de Telak 


Estás tão surpreendido que te deixas cair de joe 
dhos, pais apercebes-e de que a figura à tua frente é 
Telak, o Grande Espírito da coragem. protector de to- 
dos os que lutam contra o Mal. «Senhor... Que dese- 
just», paguejas 

Não tenhas medo», traveja o guerreiro. «Escut 
me com atenção. Às forças múlévolas que esto oi 
nôs, vão reunir-se para o assalto final. Neste 
momento as lei 
sá do teu castelo como também do meu palácio etéreo. 
Precisamos que vocês, os terrestres, vençam o Ma 
depressa, de modo a afastar os guerreiros do Rei La 
garto das minhas portas. Só assim poderei vir em vosso 
asílio. Já ouviste falar de um lugar chamado Duel 
in, montanha ce Teluk? É um dos picos gémeos do 
montes do Leão, que ficam a nordeste de Vymorma 
Tens de lá ir trazer uma drma que te ajudará a ti c à 
tua cidade à lutar contra o Mal, Procura o homem a 
quem chamam Laskara Depois destas palavras a vaz 
do Guerreiro Dourado começa a desvanecer-se como 
se a sua mente estivesse noutro lugar e o leão ruge 
Crenho de ir. Precisam de mim. Vai e desempenha a 
missão que te conto. Ajudar-te<i no que me for possi- 
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o e estás sob minha pro- 


vel, pois agora és um guerrei 
tesção. o $ 

O Guerreiro Dourado e o seu leão desaparecem e 
uma mão calejada abana-te, tentando acordar-te. Atra- 
Nes da meialuz da Ala Interior, vês os outros à acordar 
Cide todo w lado se ouve tossir, bater os pés é o som de 


Cópce misturadas com à som distante de combates. 


A tua missão 


«Está decidido! Os pressúgios são-te favoráveis 
ess de parir logo que possível.» O rosto de tua mãe 
et rígido mas vês nos seus olhos que está preocupada. 
Contigo. É uma missão muito arriscada! Tal como a ra 
ca Berti, todos os ocupantes da sala sabem que não 
Ce outra solução mas temem pola tua vida. «Partiris 
Les do amanhecer pura melhor transpores o acampa- 
meito do inimigo, protegido pela escuridão. 

vos preocupeists, dizes simplesmente e, vol- 
tando-e, vais tratar dos preparativos para a partida 


Passa para o parágrafo 1. 


1 
Esta quase a amanhecer. Durante toda a noite à 
dade foi incessantemente bombardeada mas conseguis- 
te descansar um pouco. A Lua já desapareceu e os pri- 
meios raios de Sol cortam o horizonte. Tu encontras 
no quarto da rainha Perriel a fazer 0s últimos pre 

rativos, Reduziste a armadura no mínimo para te f: 
lar os movimentos. Colocas um manto grosso nos om- 
bros — assim estarás mais protegido do frio. Tens tam- 
bém uma mochila com provisões (4 refeições) e a tun 
espada é faca-de-mato 

A rainha diripe se à um ba de onde tira 3 objectos 
«Estas ensas pertenciam ao teu paí e si que cle gosta- 
cia que te fossem entregues.» Os objectos são um arco 
com 3 Mechas prateadas (passa para o 13), um frasco 
om um líquido claro (segue para o 38) « um globo de 
vidro cheio de grãos de pó (vai para o 31). Podes esco- 
Iher dois dos rés objectos, passando para os parágrafos 
comespondentes. “Torsa nota das novas aquisições no 
Quadro de Marcações. 


2 
“Ao fundo das escadas há uma divisão velha e cheia 
de pó. Por todo o lado há montes de entulho caído do 
tecto e paredes rachadas. A um canto da sala está uma. 
estátua ou talvez uma fonte que provoca sombras gro- 
tescas à luz da lanterna. Vais seguir por um dos corre- 
dores escuros que se estendem à esquerda (avança para 
255), para à direita (passa para 0 271), ou preferes 
examinar a estátua ou fonte (segue para o 35)? 


s 
A tua faca-de-mato corta paste da teia de aranha, e 
quando te endireitas dás de caras com uma Aranha- 


as 
“espa, Não tens tempo de procurar à espada, portar 
to, terás de te proteger com a faca. 


renícia 6 vonça 2 


ARANHA-VESPA 


se a Aranha te picar, lança um dado e dé 
mtos que te saírem no 
anha é altamente venenosa! 
avança para o 356 


4 
Sobes até no cimo das escadas 
As escadas são íngremes e lá em bai 
À breu, Recuns depressa pois tens à cer 
vído vozes lá no fundo. 
mente! 

Corres para 
duas, ouvindo o som 
Chegas a uma porta e, mal passas 


fechadura é, olhando em volta, ni 
com que a possts 

coradas em ambos os tados. Finalmente chegns 
porta. Atiruete a ela aos 

fem um milímetro. Está 
cai aos pés. 


bas tentar abe-a à força (segue para o 321) 


o pencuras uma, chave (passa para o 264)? 


s 

Tropegas no braço de 
antera, que se apaga de 
pletamente às escuras. E agora 


so 

din no emite nenhum som. Os rostos dos morios 
Mi do nevoeiro, as mãos esqueléticas empunham es 
Padas é machados, cortando o ar à rui volta, Cais de 
Paslhos, aterrorizado. Ouve-se o metal a bater em me. 
lo gritos « pragas. As carantonhas descarmadas dos 
Turis, há nto mortos, esboçum esgares assusta. 
Sugea. Não tarda à que lhes fnças companhia! À tua 
missão termina aqui 


8 
Eniras de sompante nã tenda mais próxima mas de. 
parasese um espectácilo repugnante! Uma horriva 
Mauiher-Lagarto está reclinada na sua tenda rodeada de 
Pequenos recipientes onde ardem incensos de mil cheir 
Dea Na tenda há também uma banheira de lodo nojem 
To Estás completamente embusbacado mas sabes que 
tona de fazer algo antes que ela possa reagir. Sais a cor. 
9), falas com ela (passa para o 


Na manhã seguinte levantas-te com os primeiros 
raãos de Sol, sentindo-te fresco e calmo pela primeira 
o há muito tempo. No entanto, continuas apreensivo 
Pela viagem que tens pela frente e é com tristeza que te 
Gespedes de Olho-Branco e penetras ma densa selva, 
Seriado caminho com à faca. O sol depressa se toma 
tórrido, fazendo o suor 
continuas em frente, Quando chega o meio-di 
correste uma distância considerável 

Pelo caminho vais renovando o teu stock de comida 
(ao mas do que 4 refeições) mas só páras para comer 
a hora e tal depois, escolhendo fazê-lo à sombra de 
Uma grande árvore. (Deduz 1 ponto das tuas Provisões 


aitos das Trevas mas, de repente, pare- 
até que fica tudo novamente em silên- 
Si Claro! Se são criaturas das trevas, perdem as forças 
indo à luz não as alimenta! Às apalpúdeias procuras 
antera e as duas pedras de âmbar negro dos olhos 
“o estas. Sem ncenderes a lanterna, percorre a di 
disso que tropegões e apalpadelas, rezando para que os 
Espíritos das Trevas se tenham afastado de vez 
Ealmente chegas do corredor que fica do outro fa- 
do da sala  segue-lo. Quando achas que já te afasíste 
de aficente do local, páras um pouco para acalmar os 
nervos é acendes a 
e qua SORTE, Chegas outra escadaria torta e po- 
dire, Vai para o 152 


eduz os 


lançamento. A mordideia da 
| Se a conseguires vencer 


e olhas para baixo, 
xp está escuro co- 

eza de ter ou- 
“São os Homens-Lagarto nova- 


Ouve-se um som terrível de algo a ser esmagado c o 
arte-se ao meio Em poucos segundos o bar- 
o qunda e tu mergulhas mas águas frias. Sustendo a 
atas alastar-te o suficiente para vires à su. 
Peilcie em seguranca, mas à água está muito apitada! 
galera passa por cima da tua cabeça e perdos o com 
(AE De repente começas a sufocar, à beber água... Já 
não continuará a tua aventura 


as outras escadas e sobe-las duas a 
das botas do inimigo atrás de ti 
para o outro lado, 
Cet 2 esrondo. Assutudo, reparas que não Já 
ão encontras nada 
trancar. Aterrorizado avanças pelo 


dr motando que este é percorrido por celas tras 


“pontapés mas ela não cede 
Echda à chave! O coração 


uma estátua e deixas cair 
Imediato, deixando-te com- 
Muito perto soam os 


e 


lanterna, Estás sozinho, soma um 
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1 

A tu imaginação torturada não aguenta mais. Per- 
des completamente a coragem e desatas a correr no 
elo da mevaeiro mas as vozes e os rostos rodeiam-te 
Seguras à cabeça com as mãos € gritas, mas à tua gar- 


um 


e acrescenta os pon 
Ja mais cefrescado, retom 


0, 


os usuais à pontuação de onça) 
sa caminhada. Passa para 


o 
a contusão salta um Duende enceme de 
ni, Enraivecido e cspumando pela 
dec seu grito de guerra c tenta atin- 
picos metálicos. 


Do meio 
pele verde que te at 
boca a eriatura solu 
gúte com a sua maça de 
DUENDE FANÁTICO pexícia 7 FORÇA 6 
2 vezes consecutivas, vai para o 306 
se fes ta feria, ou se O conseguires rat lança 
Se too Sé o resultado for Lou 2, avança Pera À a; 
a ai pu 0 87, so fr Som O segue para 


para o 192, 


Se ele te fesir 


" 
Contas tudo a Olho-Branco, Ele frante à sotrolho 


quando ouve falar no cerso parece multa interessado 
Sud ho. Tudo o que Me contate da tra viagem 
e dent parece fscií-lo e até asuato Sen 
eo e conversam pela noite dentro, De repente, 
e asimaia do lado de (or da caveraa EE 
io mas o velhote sossega-te: «Não tentam medo; te- 
gos à proteger-mnos. Aqui ningum 168 fará 
mal 

La ando chegas do ra da história Olho Beamco 7 
ira e Tenho umas informações sra ese 
dae quo procuras, Não dou mada de Er 
hademos fazer uma teca.» Não podes destuzer-te das. 
pode a nesram a tu pai mas talvez tenha al 


1416 
1 para otteres a globo com remoinhos ou ent 

! mn remoinhos ou então salta 
paca 0 388 para ires buscar o frasco do líquido. Se já t- 
eres escolhido os 2 objectos a que tens direito, avr 
para o 361 Poti 


E 

Fam cdr 
carregada de pó Por trás dela há um aposento circular 
q 
eita rates 

isenção 
EA se E onça 


di 


5 

Ss e cat ai e 
cordote de ek Tratase de seguidores do Caos 
Avança para o 70, ” ag 


16 
Vi sia de ham da em ção dc 

ando consigo 04 rios dou Homens-Lagato mor- 
Dm. Vela sé cotas enojad: não pode sr sta a 
cc cores d It? No em, Et to 

o parecem criar em Lecare qualquer problema de 
CómaBiência = “cl sla é rita de comentumento, em 
Soto Sang ada de um lado para o cuto à seus pés. 


vas 


rum objecto par dar a Olho Branco em toca la valo 
a informação: 

Passa para 0249 
Passa para o 49 
Passa para o 129 
Passa para 0 256 
Passa para o Má 


Essência de Lótus Negro 

Tecido d'Ouro 

Uma maça 

Um Talismã de Ogre 

Um frasco de líquido roxo 
Uma pequena estatueta 
em forma de pantera Passa para o 389 


Se não possuíres nenhum destes objectos, ou se não 


quiseres fazer a troca, vai para o HM 


2 
Diriges o barco para o meio do rio. O Sol já est à 
desspscer e começa à formar-se uma fia cortina do 
derone Podês fugir ao nevaciro, mudando à trajesto 
do barco para a margem norte (vai para o 295). ou 
La efeirs, podes seguir pelo meio do rio (passa para 


060) 


3 
O arco é feito de osso trabalhado, cheia de incrus, 


ações é simbolos mágicos. Às suns 3 flechis prateadas 
o Pertitas e sabes que do disparálas quase de certo 
do eirás o destruírás 0 alvo. (Daqui em diante tento 
a io necando no Quadro de Marcações as flecivis que 
deares ) Se puderes escolher outro objecto, vi para o 


Levando é calo de Loca meças 
e pels rédeas, o 
cdminhar para Capra, Pata pasa 6 9. me à 


Com 6 manto à cobro, di 
ssa que Sn vela a pao pe 
Vores e a wmeces ao som dos ruídos dos habit É 
ociag da fas Pa pa 210 


Corres a 
SE O Sea cm oco ado 
die. oa pas im vê ore Homem 
Sae. Olha poça Ei € vê um ocrme Homem: 
gato com ds tea, Rot ipi dr 
ao je qe o epa, nã pd alt 

nó € é (ua pa 30) 00 apt 
por pé e puxá-lo lá para dentro sal a piso 


ho , 
SS isento = ante pagan, Ens 
a oa pah tda ineciamene o 
cite em algo coberto de escamas! Assutado encostas. 
sentes na não acende POL TIM São Cobras pr” 
camelo ira Ol em Vol ara. 
E E ti está um monte de trapos e lixo e na a 
dee Ao Ge um ln Tetra dai 

ou aproximas-te dos 4 
para o 10)? RR VAN (E 


» 
O Kra que persegues deixa e 

do Dias ar 

dy Há a Uma sda ope, pedia gnt & 


2336 
” 

Es parecem estar também à espera, sntads imó- 
(PPS estranhos lagartos olham-xe com 
a aepresivos. Ns see um arrpio à 
a e espiao e Kata também. como se am 
Bor o mesmo nau pesto Poço 
de quer ordem do seus cuvaliros or 
de ae lentamente. Avança para 0 47 


depois cambaleias em direeção ao rio ande te lavas e 
refrescas, Avança para 0 356. 


% 
O enorme Campeão dos Homens-Lagarto observa- 
te do seu poleiro ensanguentado e depois, com um 


nas 


a gozar contigo. Pegas na espada e nas outras coisas e 
segues cominho. Avança para o 23 


a 

«Vamoste, grita o homem arrastando-te. Os Ho- 
mens-Lagarto pararam à entrada do bosque como se t 
“Vessem medo de lá entrar, Mais à frente há uma clarei- 
ra onde encontram um cavalo e um pónei a pastar. 
Quando se aproximam, o pônei levanta a cabeça — pá 
ras, gelado de medo! Aquilo não é nenhum pónci, é 
um Tigre-Dentes-de-Sabre! «Calma, Snap», diz 0 des 
conhecido, «Olha, trouxe-te came de lagarto fresqui- 
nha!» Se tiveres o árco e flechas do teu pai, avança pa- 
ra o 284, De contrário, passa para o 98. 


E 
Chamas os viajantes, cumprimentando-os cordial 
mente mas eles não respondem, limitando-se a ficar 
imóveis em cima das montadas, que te olham com os 
seus olhitos frios de lagarto. De repente levanta-se uma 
brisa gélida que te provoca um arrepio. «O que se pas- 
sa? Perderam a língua», gritas, Avança para a 247 


a 

Comseguiste abrir caminho pela linha do inimigo, e 
com os teus colegas guerreiros correm como loucos 
apenas parando para matar um ou outro Gnomo dos 
Pántanos ou Homem-Lagario que encontram pela frem- 
te. Um lagarto de montar atravessa-se à tua frente mas 
tu consegues travar-lhe a corrida, agarrando-lhe nas ré- 
deas é obrigando-o à parar. Atrás de vocês o inimigo 
reagrupa-se. À única maneira de escipares é seguires 
caminho sem mais demora. Queres montar 0 lagarto 
(vai para 0 89) ou escapar a pé (passa para o 144)? 


nas 


sorriso somibateiro, Salta para junto de ti. À sua arma 
principal é um machado gigantesca embora utilize tam- 
bém um punhal (considera esta arma como um segundo 
adversário com 9 mesmo valor que a perícia do macha- 
do — se fores derrotado por ele, a tua pontuação é pe- 
nalizada. De contrário, consegues aparar todos os seus. 
ataques). 


CAMPEÃO DOS, 
HOMENS-LAGARTO mica 12 roça 18 
Se cle pontuar 3 vezes contra t, vai para o 96. Caso 
tenhas a sorte de derrotar ou matar a criatura, avança 
para 0 166 


mn 

Caminhando ao longo da zona mais cerrada da sel- 
va, Segues para norte, A oeste fica a zona sul da Planí- 
cie Axehead onde parece que está algo a arder. Será 
Vymorma? Não, o fumo está demasiado a norte para 
ser a tua cidade, Olhas mais para sul mas não conse- 
ques distinguir mada por causa do fumo: Continuns em 
direeção a norte (vai para o 331) ou mudas de ideias e 
diriges-te para leste (vai para o 175)? 


» 

Gritando por vingança contra a sua traição, atiras-te 
a Laskar. Q velho fica momentancamente assustado 
mas defende.se do teu ataque com facilidade, derru- 
bando-e. Os Homens-Lagarto cercam-te, levantando 
as espadas, prontos à darem o golpe final, que sabes. 
ser inevitável. A tua viagem chegou ao fim. 


2 


” 

Corres ao longo do coms 
antes de desembocares num 
Cheio de pó que bifurea. O túnel 
do aids visto onde não está ninguêr, RUENTE 
ra gr cas de pod que, a julgar pelas marchas 
a mas. devem ter servido pari dissecar corpos al 
er almente macabro. À toda a volt, furo dam 
Tedes, há jarros e vasos, vacados é outros 
inda intactos, cheios de 


” 

O Homem-Lagarto agita a espada no ar, é atinge te 
enquanto tentas desesperadamente sui do trincheira 
(edu 2 pontos à tua FORÇA). 


HOMEM-LAGARTO 
DE 2 CABEÇAS vencia O vonÇA 8 


Se a derrotar, escapas furtivamente por entee né 
tendas do acampamento dos Homens-Lagarto (avanst 


tos de cristal de La- 
gatas Lur cadas. Sá precisas de a agitar 
para ela se d rea de cinco 
múnutos a desvanecer. 


436 
sa 

O Iyransosaurus Rex vê o Trceratops e rogo fura, 
samegnto, Lançendose pela rampa abaixo, chega no PÉ 
do adversário e ntaca-O. 

vencia. onça 
TYRANNOSAURUS REX 
3 ataques 

TRICERATOPS 2 ataques 

Se quiseres podes intervir, mat ialye seja muit nES 
cia agem pois o comb va duras mo 
tempo. Segue para 0 76. 


as 
É uma fonte 
escorre um líquido escuro para 


na = podes ir para a esquerda (vai 
segue para o 211), 
% 

No meio de gritos de guersa « do som de metal à 
pa eat “o controato começa, Deves lutar é 
de ea batalha, Os Homens Lagarto atacam nos Par 
do adversários Snag, Lecarte e tu próprio. & 
e Combate tem as seguintes características: 

pestesa vonçA 

HOMENS LAGARTO (caia) 

LECARTE 

SNAG 


Soa tem direito à dois ataques contra o mesmo Mr 
ego Ga Homens Lagarto que não estjum a combater 


As ruínas tomam o aspecto das docas de Vymorna. 
Esiás cercado por armazéns e docas que outrora fervi 
davam de vd, e agora estão varias é à cair. Segue 
Cm frente, Continuas a seguir pelas travessas (vai para 
cb as ancae po mei dos arma 
Déns em ruinas (avança para o 261? 


Não hi É 
Ases 
fdp pda 


Gem para a atravessares quando reparas numa lana no- 
doca pendurada do topo da árvore mais alta, Continuas 


da Po ai para 199) ou bes pela lana (eva 
para o 243)? ás ca 


EE 

clsparam Mechas comra um das grupos de combuier, 
dpaemeiro tens de descobrir qual dos grupos cet 1h 
da ncros e depois lança um dado. Se te sa. 
oe age um Homem-Logato; se te sir É a jr 
Cha erava-se no teu corpo 

da ceuda tiro certeiro provoca uma perda de 1 por o 
de gonça. À fura chega final 

Podes dirigir-te para à relativa segun 
da para o nômero 89. 


” 
Aproximas-te 

atinge-lo com o punho da tus espada 

chão perfeitament , 

paises não ficam por aqui pois O 

E ficou assust 


Saltas para O 
Sesmpamento pelo ar (avança para o 


Montar um lagarto (vai para o 146) 


uma inclinação 
há do outro lado da salo 
Na escura que escorre das frestas 


vai para o 82 


E 


a 

Esta poção curar-te-é alguns ferimentos. Cada vez 
que a tomares (podes fazê-lo duas vezes), lança um dar 
4 soma 2 ao mômero que te sair e adiciona o result 
do à tua Fouça. Não te esqueças que essa pontunção 
tão pode exceder o valor Inicial, Podes tomar a posão 
quando quiseres, excepto se estiveres a combaler cu 
aurEt é desde que não estejas amarrado ou de algum 
Modo impedido de agir normalmente, Volta no pará- 
arafo de onde vieste 


as 

As figuras encolhidas endireitam-se — são 3 Hor 
mens Rato engenheiros. As criaturas chiam em desafio 
esembainham as suas espadas curte. Felizmente, a 
trincheira é tão estreita que só terás de enfrentar um de 
cada vez 


pealcia FORÇA. 

Primeito HOMEM-RATO) 5 6 

Segundo HOMEM-RATO. 6 
a, 


Terceiro HOMEM-RATO 


Se venceres os três combates, podes escolher entre 
seguir para à direita (passa para o 206) ou para a es. 
querda (avança para 0 277). 


“4 

Depois daquela «visitas, passas uma noite agitada 
Estás determinado a manterte acordado até no ama- 
Ahecer mas, de vez em quando, as tuas pálpebras fe- 
Chame, Quando abres novamente os olhos, já 9 Sol 
cado. Destes da árvore e dirigesse o rio para te la- 
vares. Avança pars 0 356. 


devagar do aviador adormecido e 
O homem cai no 

imóvel. No entanto, as tuas preocu- 
Preradáctio viu tudo 

Camo, pondo-se à guinchar, Da tenda 
e se gos — tens de fugir depress, 
durão do Pterodíctilo e ubandonos o 

sm) 


A porta que 
de uma enorme go- 
“das paredes e do 


a Tentando evitar a poeira aprosimns te da porta. 


mar 


E) 

“varas é rostos aparecem por todo o lada no meio do 
nevoeiro. “Tentas múnter-e firme. Entretanto, no meio 
do Pereiro denso, o combate continua. O pánico au 
enta e, de olhos aregalados, fixas os guerreiros fantas 
agóricos, vestidos cont armaduras antigas € com um 
CE hortendo estampado nos seus rostos descumados: 

“Teto de fee alguma coisa. Chamas Telah para fizer 
visões horríveis (avança para 0 299), in- 
Sen us teus ilustres antepassados (segue para 232) ou 5- 
To unde estás à ubservar o pesadelo (va paca o 7)? 


“o 

Lança dois dados. Se te seir um número igual ou im» 
fesior à nua PERÍCIA, avança pará 0 339. Caso lances um 
Aimero superior a essa pontuação, passa para O 109. 


“ 

O corredor, tal como tantos outros deste Iabirinto 
subterrâneo, está cheio de entulho. Em cima de uma 
Cava para a direita páras — à tua frente está um mon 
e Patulho que veda a saída. Tentas fazer um buraco 
(ai para o 128) ou prefere retroceder e seguir pelo lr 
do esquerdo (segue para o 125)? Podes ainda tentar o 
tunel (vai para o 67). 


Bolas! Agarras-te ao estômago e o teu rosto fica ro- 
xo — parece que tens um rato a roer-te as entranhas! 
Guursh é mortal! Lança um dado para determinares 
quantos pontos de rosça perdes, Se após tão grave erro 
ainda tiveres a sorte de estar vivo, vai para o 161. 


“e 

O teu pontapé apanha Laskar no maxilar, fazendo-o 
voar pelo ar. Agarras na espada « nutma das jóias. To- 
ma nota da jóia que escolheste no Quadro de Marca- 
ções (sá podes escolher uma das que atiraste no chão): 


O diamante vai para o 371 
As esmeraldas. Vai para o 228 
O âmbar negro Vai para o 173 
O mi Vai para 0 293 


a 
A “agitação do combate obriga-te à andar de um la- 
do para o outro. De repente, uma figura gigantesca 


sos 

dizendo que se trata apenas de um pedaço de pano vu 
“gr, Ungido de dourado, Para provar o que di. mestre 
Mota que ficou agacrada às suas mãos. Volta ao 11 e 
escolhe outra vez 


so 

É uma fonte com uma pequena estátua de Telak 
que escore um líquido escuro para um recipiente tam. 
Vim pequeno. Agpanias um pouco nt mão e examine” 
an Ros da lanterna. Por Telak! Não é água! — é sam- 
Jpsa O que se passa neste lugar onde o Mal parece em” 
ua tudo? Apressas-e à sair du sala. Segue para 
om 


s 

Esperas o din todo, com os nervos à flor da pele, 
trocando histórias com Lecarte. Finalmente, quando o 
Sol começa a desaparecer no horizonte ouve-se à ocate 
Coen de cascos à bater no solo. Para além dos que co- 
Comtste anteriormente, aparecem mais seis Homens. 
garo = é um grupo demasiado grande para apenas 
ae entureiros e um tigre! Os cavaleiros diripem-se 
Para a entrada do bosque. É agora! — não podem es- 
capar! Vai para o 36 

o 

ca dois dados. Se te sair um número inferior ou 
igual à ta pontuação de FRRICIA, vai para o 180. Se, 
o contrário, o número for superior à essa pontua: 
dão, segue para o 115. 


s 
Vais precisar de algo mais que sorte, agora que es 
tás a ser perseguido por meia dúgia de Homens. 


asso 


precipita-se sobre o campo de batalha. Testa a tua Sor- 
TE Se ela te sorir, passa para o 184. De contrácio, salta 
para o 147, 


a 

Laskar apresenta-te uma grande variedude de equi 
pamento, Escolhe o que ainda não tiveres é toma nota 
o tuas novas aquisições no Quadro de Marcaçõess 
uma espada, uma lanterna e respectivo combustível e 
alguns pedaços de sílex para a poderes acender, uma 
Corda, 4 refeições. Em seguida Lankar guiase nova- 
Tent até o desfiladeiro. Em vez de subir até à beira 
do deshladeito, ele conduz-te por um caminho íngreme 
que há ao lado da enorme fenda, amarrando-e a ele 
dom uma corda. Finalmente chegam à base do desfila 
deiro é param, contemplando a cidade em ruímas. Os 
seus edifícios, outrora magníficos, estão agora todos 
lorcidos e desfeitos. Laskar dirige-se a uma enorme de- 
pressão na solo. Olhando para baixo reparas que 9 te- 
ado do pátio ruiu e que há vários túneis de nspecto 
assustador que seguem em várias direcções. Laskar i 
dlica-te um deles: «Aquele conduz a outro pátio onde 
oncontrarás os túneis que dão acesso às criptas, dO pá- 
lácio real é ao santuário principal. Despedes-te do ve- 
Iote com um abraço e ele começa a subir para 0 tem- 
plo que fica a norte do desfiladeiro, onde ficará à espe-. 
Fa que volte, vitorioso, do subterrâneo. Desces para à 
Cscuridão (val para o 289) ou descansas um bocadinho 
Cavança para 0367)? 


E) 

Oho-Braneo olha para 9 pedaço de tecido, toca-lhe 
“com uma unha comprida, esfrega-o entre as mãos e de- 
pois assoa-se a ele! Protestas mas cle tenta sossegar-te, 


ses 


“Lagarto, montados em lagartos semelhantes 1 teu. 
ravas às esporas na tua montada e afastas-te veloz: 
mente das linhas inimigas. Vai para o 177. 


s 
Caminhas por entre as árvores, saltando cada vez. 


que ouves um ruído. Dis meia dúzia de passos e chegas 
ima clareira, salpicuda de pequenos arbustos cober- 
Tos de flores é frutas coloridas. «E bom demais para ser 
Veidadet», pensas. Deve ser uma armadilha! Se quise- 
Tes entrar ma clareira, vai para o 279, Se achares me- 
lhor regressar por onde vieste, passa para o 257. 


s 
Cais no precipício é aterras em cima de um monte 


de tábuas partidas e outro entulho. Lança um dado. Se 
langares 5 ou 6, tiveste sorte e não te magoas, Depois. 
de descansares um pouco lá em baixo, sais do parão 
desmoronado e continuas viagem. Passa para o 32 


de La 4, perdes os mesmas pontos de ronça. Se 


s 
(Quando acordas vês uma criatura de grande enver- 


gadura subir o ramo na tua direcção, arrastando algu 
da cuisa atrás de si! Ficas gelado, desejando poder en- 
fare pelo tronco dentro. À criatura aproxima-se cada 
ver mais — consegues até ouvir a sua respiração afe- 
game, Atacas (vai para o 225), assustada com a luz 
(passa para o 143) ou ficas quieto. na 

cla não dê por ti (avança para o 382)? 


sperança de que 


s 
De repente aparecem Homens-Lagarto por todo o 


lado, desferindo golpes mortais. Não tens hipótese! 


sé 


Cais ao chão esvaindo-te em sangue e à última coisa 
que ouves são as gurgalhadas de Laskar, a personifica: 
são do Mal 


5 

Preparando-te para a eventualidade de caíres numa 
armadilha, metes à mão é agarras um objecto pequeno 
aro. É uma estatueta, escupida num metal estranho, 
Sepicientando um deus com cabeça de pantera igual às 
a Tiuras maiores que encontraste em vários locais 
a uplo invadido pela vegetação. Guarda-ia na mo- 
Chi e continuas em frente; Vai para o 245 


so 

O lagarto de montar está irrequieto mas é um ca- 
valeiro experiente e a técnica de montar à criatura pa 
Vice semelhante à de montar cavalos. Saltas para a se- 
de, dás com os calcanhares nos lancos do lagarto e este 
des veluamente. Só tem duas patas e, portanto, é 
alo dificil de controlar. Lança dois dados. Se o nô- 
mero que lançares for superior à tua rexícIA, passa para 
60. Caso seja inferior ou igual a essa pontunção, vai 
para o 91 


o 

Um som estranho, como um marulhar, vem do 
meio do nevoeiro. De repente surge uma galera quase 
Co cima da tua embarcação . Lança dois dados, Se o re- 
Caltado do lançamento for superior à tua perícia, vai 
para 0 6. De contrário passa para o 136 


o 
A carmvana está velha e atulhada de coisas: bas- 
ões. pendurados nas paredes, prateleiras cheias de 


eo 


frascos d 

nhas, As 

Sombras bizarras por to 
“Bem-vindo, jovem, à casa 
Cante. Vendo um pouco de tu 
a e sítios lonafnquos, faço curas 
oa dao. Dou é recebo, acho que é uma TE, justa 
Conta-me à tua história: 

te vo Confias nele (vai para 

prudente não o fazer (segue 


o tapeçarias bastante estea- 
Padas nos cantos lançam 
velho fala então: 
Sou comer 
ecos 


gras montadas em 
amente de um 


o 
paras, imóvel O áltimo pio foi arca de mais! 


a, re nt a copada efa à eme 
sm eiros vestidos 


es com facas 
São 5 


guerreiros e 
Cai, é substituído 


GUERREIROS-PANTERA 
(cada) mesícin 5 FORÇA 6 


e lares atingião duas vezes consecutivas Gu ATA 
ua Gong Far reduzida à 4 pontos ou reercl, avança 
Va e 38 Se venceres 0 combéte, vai para 0185. 


Um enorme Siegosuras aí das leis direi» qa 
vransportanto alguns Homens Lagarto qua dançam um 
anos guerra capas de fer pelas o sengod mas veias 
do qualquer pessoa. 


STEGOSAURUS vende 10 ronça 10 
ça ut do em cada caqui Se e sir um 1. 
os pai pd li 1 
Se conseguires 2 ataques con- 
o Stegosaurs, 
dio lançam 
passa para O 


cos 


do 

«Adult, diz uma voz cavernosa. Nisto és levantado 
pelos colarinhos e ficas de frente para um Ogre horren- 
do e enorme. «Um Úmano! Um Úmanoi», berra a 
cintura, O funeral termina com berros é gritos. 

(O Shaman grita; «Um sucnificio! Uma oferta ao Se-| 
nhor Hashak!?» Lutas (passa para o 265) ou emtregas-te 
Sem oferecer resistência (avança para o 343)? 


o 

O túnel parece ter sido formado quando parte do 
tecto desabou para dentro de um dos corredores, Antes. 
de entrares estas a espada à tua frente para te certifi- 
cares de que é seguro. Tudo indica que sim, embora se 
soltem algumas partículas de po. Rastejas lá para den- 
tro depressa veíficas que é bastante curto, pois logo 
chegas a uma sala. De repente, o chão cede Passa para 


5 e 


s$ 

Esta câmara deve ter sido usada para armuzenar 
“água, vinho ou algo parecido pois há jarros partidos. 
por todo o lado. Os recipientes são bastante antigos 
nas não contêm nada de interessante, Revistas o local 
durante algum tempo mas nada de especial te chama a 
atenção. Investigas a outra câmara (vai para o 168) ou 
sais da divisão (segue para o 274)? 


o 
O comandante e um dos Gnomos do Pântano ata- 
cam, enquanto os restantes tentam apagar 0 fosso em 


mm 


chamas para se juntarem à luta. Contudo, só terás de 
ds defrontar se derrotares os primeiros dois. 


resícia roNçA 
COMANDANTE 7 Was 
Primeiro GNOMO. 

DOS PANTANOS Fa: 
Segundo GNOMO 

DOS PANTANOS 
Terceiro GNOMO 
DOS PÂNTANOS 3% bs 


Sm 5 


Se sales vitorioso, avança para o 193. 


o 

Limpas 0 suor com as mãos peganhentas e seguras 
o punho da espada com firmeza, pronto para 0 comba- 
te, Podes lutar com as criaturas aos pares. Contudo, Os 
«eus corpos ossudos não serão afectados pela tua espa 
da, e eles perdem apenas 1 ponto de ronça, 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro ISHKARIM 9.8 
Segundo ISHKARIM 8 Ma 
Terceiro ISHKARIM TA 
Quarto ISHKARIM E aiD 


Se derrotáres todos os adversários, pegas na jóia e: 
sais pela pequena porta que conduz às escadas (passa 
para o 57) 


n 
Da trincheira vem o som de batidas e baixas-te o 
mais ponsível. Um enorme lagarto de montar, com ses- 


nas 


pectvo cavaleiro, ala da tinchira mas, pa te ai 
Vo, afasta-se. Endiretasse e, depois de saculres à 
Topa, see caminho (passa para o 109) 


n 

As horas e os dias passam, sem que recebas qual- 
quer auxílio. Em breve servirás de banquete aos ahu 
tes. A tua expedição termina aqui 


ã 7a 
provimas-te silenciosamente, abrigando-te atrás 
de uns arbustos: No alo da coisa vês um grupo de 
Ogres que avançam em fila indiana para dar 0 último. 
seus a um velho Op importe untvio sort 
ramento no fim da la. Ninguém te presta atenção, 
recendo todos bastante solene  aborrecios. O dela. 
to era, pelos vistos, muito querido pelos Ogre. A fila 
avança é aproximasse cada vez mais do corpo. 

Só então te recordas de uma conversa com o teu tu- 
tor em Vymorna sobre os tituais fúnebres dos Opres 
É costume os acompanhantes do morto deixarem a 
marea dos seus demes no cadáver! Como que te vais 
livrar desta?! Atacas o Ogre que estiver mais perto de 
di (avança para 0 265), figos que mordes o cadáver 
(passa para 0 250), o cravas-lhe mesmo os dentes (se- 
ue para 0 392)? 


E) 

Que lugar magnífico! Há colunas dos dois lados, as 
quais se perdem na escuridão, mas à tua frente deparas. 
com um espectáculo verdadeiramente maravilhoso. As 
paredes estão forrudas com armas, escudos e murais es 
culpidos contando feitos heróicos. Ao centro bá um 
grande altar, em cima do qual está um pequeno pedes- 


18% 

(al com um espectacular rubi. Será o Olho de Telnk? 
Cas em vaia. Num das lados do aliar vês uma porta 
que certamente dá acesso à cscadis que conduzem 1o 
dano onde 1e deverás encontrar com Laskar. Aprox 
too do altar (vai para 0 229) ou sais pela porta (pas- 
sa para 087)? 


EO 

As tus armas é equipamento são atirados para os 
querias e és levantado é corregado para uma placa. 
Sua no topo das árvores onde ficas Até anoitecer. 
entas relaxar e até dormir um pouco mas o medo não 
Subitamente, ouves o som de muitos pés a 
Cabe qo chão. Rolando o corpo, aproximas-te da bor 
da da plataforma e espreias. As sombras de dezenas 
die panteras mover-se de um lado para o outro! Nisto, 


Plataforma. Rolas pelo chão... as panteras olhamte 
a uma expressão gulosa, Não poderds terminar a tua: 
missão! 


6 
Aliviado, caminha pelo terseno sochoso. Quando o 
o esa parecer no hotizonte, já tu tngiste 
Sol cone a oirnta, slpicada de árvores. É altura 
ua oca seguro para perniars, Olhas 
de o vês nenhum sto ideal. De repente. 
a ea Mais frete há uma luz, brlian- 
o as tavares, Aprosimas-te com culdado. 
e a que esperavas encontra neste fim 
Aa a Caravana de ciganos estacionada sob 
o ares raquiticas! Perto, um cavalo ve. 
Das doperas, Apronimasse da caravana 
a 389) bu achas mais prudente esperar 


mm 


chas escuras que as cobrem, devem ter servido para 
dissecar corpos ou outra actividade igualmente maca 
bra. Junto das paredes há potes e jarros, alguns dos 
quais partidos e outros cheios de cinzas — nem te atre 
ves a pensar na sua origem! Há um corredor que segue 
tm lente e outro para à direita. Depois de espreitares, 
optas pelo da direita. Avança para O 385. 


” 

«Temos várias saídas», diz Lecarte. «Ou tentamos 
chegar a Capra, sujeitando-nos à ser apanhados pelos 
Homen-Lagarto pois só temos um cávalo, ou espera- 
mos que voltem e atacamos nessa altura. Podemos ain- 
la tentar outra coisa: tenho uma substância inflamável 
que comprei a um velho comerciante de Kallamehr, Se 
conseguirmos atrair os Homens-Lagarto para uma ar- 
madilha e usarmos essa substância, limpamo-los todos 
de uma só vez da face de Titan! Não posso afirmar com 
coneza se este plano funciona, portanto, a opção é 
tua.» Preferes a cavalgada até Capra (vai para o 120), O 
combate (segue para a S1) ou a armadilha (avança para 
o 349) 


so 

Continua a marcha, mantendo-te alerta, Uma hora 
passa sem que nada de especial aconteça « decides pa- 
Tar para comer qualquer coisa (se ainda tiveres Provi- 


sões). Se quiseres procurar mais Provisões, vai para 0 
54, Caso aches melhor não interromper à viagem, se 
gue para O 257. 


s 
Com o máximo de cuidado para não tropeçares nas. 
rochas soltas, condures o Tyrannosaurus Rex de novo 


ma 


um pouco para veres o que acontece (avança para o 
s66)? 


Emas na antecâmara, escondendo-e nas sombras, 
onde asia o passo seguinte. Subitamente ouves pa 
a o templo de Tela. A porta abre-se e 
o trupo, de Homens Lagarto. É impossível em 
a Es mas debates enquanto e arrstam 
emp, levundo-e à presença de Lasar Um 
Lagarto entrega a Laskar um embrulho 
e tapas e le abre-o gamanciosamente, apresem- 
feito a maravilhosa espada comprida — O Braço de 
da agora, jovem. tens os Olhos?», pergunta o 
a a pertuibuda pela Ioucura. Metendo à 
pro ds mochila, retira jóias que encontraste 
ni er (Se não tiveres nenhuma, vi para 0 57) 

forest de desdém, aia-las para o chão. Laskar 

a od para ny apanhar, enlonquecido, e tu 
a ag cotm a tu espada. Lança dois dados Se 
ao quivalene à tua eEncia OU menos, vai para 
ds de saia um número superior a essa pontua- 
cão, segue para 0 87 


ns 

Uma porta com uma pega de bronze abre passagem 
para um corredor pequeno que conduz à um enorme 
Palão. Não está ninguém na câmara mas, na parede, há 
va eira de placas de pedra que, 4 julgar pelas man-- 


mas 


para a beira da precipício, Se conseguires lá chegar am- 
fes dele te atacar, ele distrairá o Triceratops! Quando 
se aproximas da beira do abismo, a criatura faz uma úl- 
túma tentativa para te atingir, Testa a tua Sorte, Se fores 
bend il pat é Decon ava pa 
om 


a 

Ares a porta com um pntapé, caminhas pela água 
escura e sobes um corredor bastante íngreme, deixando 
um rasto de pegadas de lama atrás de ti. O corredor 
faz uma curva à direita « depois bilurca. Podes seguir 
pela direita (vai para 0 244) ou para a esquerda (avança 
para o 395). 


ms 

Mantendo a cabeça baixa de maneira a esconder o 
rosto levantas a curroça até o Homem-Lagarto conse- 
gui encaixar novamente 4 roda. Terminada a tarefa, o 
Sacerdote salta para cima do veículo, sem uma única 
palavra de ngradecimento e faz estalar o chicote, 
O mutante começa novamente a puxar a carroça mas, 
quando passa por tl. vê à tua cara é arregala os olhos 
alarmado. Piscas-lhe o olho é ele acelera o passo com o 
chicote do seu cruel amo sempre a bater-lhe nos om- 
bros. Acrescenta um ponto à tua sokrr é segue cami- 
nho, Vai para o H9. 


ua 
a tado 1ó 

ls pascem este tbém à espera, dedos jó- 
vc na Ss Os logaros olham com uma expressão 
Jet é sem emo. De repente emes um are 
(E persa espinha ng Sá para aco 
Sr ess es pres, oe Igarior de menta 
dg o prosimaro, sem qualquer movimento 
Pres o der verbal dos sus emas am 
Gar do» 


ss 

«Ae, pelo memos leva alguma cosa, nem que seja 
um amo Debragute sobre 0 aros do homem, 
E os quais esto um potinho cheio de incenso de 
Ts, ua quadrado brilhar que Lecaro di er Tec- 
da Ouro, uia estatueta pequena de um homem ga 
cin com cabeça de pane, uma maça gravada, um 
asma Op de bronze já dentado, e um frasco om- 
tendo um liquido ro, Escolhe um dos objetos e se. 
gue para o 223 


“ 
Espreitas por cima do darei e deparas com um es- 
pesto canto, Uma caça pvada oem mu 
RE atado, está parada mesmo em tree, com uma 
roda desencanadi. O passgot, um sacerdote Ho- 
mem Lagarto de apecio severo, fustga o desgraça 
co Um ee e rela, faia, Não consegue pero- 
Ber o que diz mas É dbvi que não está nada satio 
O sl parece fame al pos, de vez em quando e- 
Va” as "os Aos olho par ox proeger O sacerdote 
Sia em vota, procurando alguém que O possa ajudar 
Eaixasto insitivamente, mas terás sido suficiente. 
meto tpIGO? Te à ta Sor Se cl te sor, val 


[O 


para 0 134. Se o lançamento te foi desfavorável, segue 
para o 105, 


E 

A porta abre facilmente, dando acesso a um corre-| 
dor de paredes cheias de arestas e ligeiramente inclina- 
las. No fim do corredor há uma câmara de paredes li- 
sas, À tua esquerda há outra câmara semelhante mas é 
a escadaria que há ali por perto que te prende a aten- 
gão. As escadas sobem em espiral conduzindo até Las- 
Kar e à liberdade! Avança para o 301 


ss 
“Agartas na espada e move-la de um lado para o ou- 
tro tentando atingir o pássaro. 
PTERODÁCTILO penícia 7 vonça 9 
Se conseguires pontuar 3 vezes contra o pássaro su- 
perdesenvolvido, este soltar-e-á — vai para o 131, 


“o 
Chegas às muralhas de Capra dentro das quais esta- 
rás em segurança. Outrora um pequeno povoado co- 
esta cidade esta agora a abarrotar de nómadas. 

e agricultores aterrorizados com os constantes ataques. 
dos temíveis Homens-Lagarto, Os habitantes acolhem» 
“le calorosamente. Estás morto por descansar um pou- 
co mas acabas por passar a maior parte da noite na Ca- 
sa do Conselho a falar sobre o cerco. Finalmente, até 


so 


os mais ansiosos por saber notícias de familiares « amj- 
£9s que vivem em Vymorma se apercebem de que pre. 
cisas de dormir « retiram-se, Vai para o 202. 


% 

A porta nã cede. Atrás de ti ouves o som de pés a 
bater nas escadas. Atiras-te à porta com toda a força 
mas em vão: não há meia de se abrir! Nisto, a outra 
porta range e, antes de teres tempo de reagir, estás 
frente a frente com quatro Homens-Lagato sorriden- 
tes. Tens de enfrentá-os aos pares. 


rendcia ronça 


Primeiro HOMEM-LAGARTO 8 7 
Segundo HOMEM-LAGARTO | 7 7 
Terceira HOMEM-LAGARTO 9 q 
Quarto HOMEM-LAGARTO | 7º & 


Se derrotares estes adversários, segue para o 38. 


2 

Mais por sorte do que perícia consegues conduzir o 
lagarto na direeção certa, isto é, afastando-o do comba- 
te. Aos saltos, passam as fileiras dos Homens-Lagarto. 
Finalmente atinges as últimas barricadas, onde os sol: 
dados te olham pasmados. Do lado de lá dessa barrica- 
da estarás livre! Batendo com os calcanhares nos flan- 
cos da tua montada, obrigas o bicho a saltar por cima 
da barricada. Lança um dado, Se te sair de 1 à 5, passa 
para O 263. Caso lances um 6, segue para o 260, 


a 
A luz repentina cegu-vos momentaneamente — 
mas & enorme pantera recupera primeiro e ataca-te 


v3.9 


com as suas garras poderosas. Deduz 2 pontos à tua 
roRça. 


PANTERA NEGRA vencia 10 souça 10 


Se venceres a criatura selvagem, passa para o 44 


” 

Sais sorrateiramente do castelo mal os primeiros 
raios de Sol tocam nas torres mais altas. A oeste ouve- 
=se o som de uma batalha — um grupo de defensores 
lança um ataque suicida contra o inimigo, na esperança 
de conseguirem desviar a sua atenção de ti. Silenciosa 
mente, passas pelas casas em ruínas até à conduta que 
atravessa as muralhas mais baixas, Depois corres pelas 
trincheiras, envolto pelo teu manto, até chegares a uma 
bifurcação. Optas pela direita (segue para o 206) ou 
pela esquerda (avança para o 296)? 


sa 
Durarte todo 0 dia o 8 bela abre 1. A cada 
pieces MR 
nha e tes Pei ado bag 
curando, Pora da a ns une pe 
dera pequena que, no entanto, foge fe sem saber 
quer tuna: al aausdo, tou da [7] Quando 6 
Sol omora à depiress horiano ja ado pa 
to do E, Alda BÃo o comegues er o já oives o 
po no 
E Vi o 
asd gas al has om due Sa Bota 
es ES o e pé eterar-e constâmemeno na la. 
ds os 3 emo um gr pr sampaio (e 
a 27) con a epa de eco 

res terreno ms ie (avança para o 378) 


95% 


os 

Consegues, mas à tangente! Já no corredor escuro, 
continuas a ouvir as pedras a cairem nas profundezas 
da poço. O corredor termina em 4 degraus de pouca 
altura, que conduzem a mais uma porta, Do outro la- 
do, ouves um ranger de uma porta enferrujada. Apuras 
o ouvido mas q som pára. Empurras a porta e ela cede, 
chiando de forma alarmante — já não vais conseguir 
surpreender os ocupantes desta sala! Passa para o 153. 


% 

“Todo amassado é arranhado, cego pelo sangue que 
escorre da testa, cambaleias. Alguma coisa ou alpuém 
choca contigo, empurrando-te para o meio do combate. 
Passa para o 144, 


” 

Continuas à avançar cortando furiosamente à 
tação emaranhada. O Sol nasce, os animais noctivagos 
voltam para as suas tocas, fugindo a mais um dia tórri- 
do, Passado pouco tempo estás alugado em suor, dese. 
jando parar, é a custo te obrigas à não abrandar a mar. 
cha, Segue para o 204 


o 

Acompanhas o estranho homem enquanto ele arma 
uma emboscada aos Homens-Lagarto. Com extrema 
rapidez « pontaria ele dispara duas flechas contra dois 
dos Homens-Lagarto, matando-os, enquanto o Tigre- 
Dentes-de-Sabre salta de um rumo para cima dos ini- 
migos não humanos. As montadas dos restantes Ho- 
mens-Lagarto fogem assustadas. Snag corre atrás deles. 
durante algum tempo mas acaba por regressar 40 local 
ala batalha para junto do seu dono. Passa para o 240, 


E 


» 

Um Pierodáctilo, de asas enormes, com um Ho- 
mem-Lagarto às costas investe guinchando de contenta 
mento por ter encontrado mais uma presa. Cada vez 
que ele mergulha, o Homem-Lagarto tenta espetar-te 
com a sus lança. Luta com eles como se fossem dois 
adyersários independentes. Se nem um nem o outro te 
conseguirem matar até 40 sexto ataque, voarão pera lon- 
ge. Se conseguires matar a criatura, esta cairá no chão 
mas o Homem-Lagarto desce e continua a atsearte 


renícis ronça 
PTERODÁCTILO. ue cu 
HOMEM-LAGARGO roma; 


Se sobreviveres a este combate, podes prosseguir a 
tua vingem (vai para o 164) 


100 

Atrás do teu esconderijo aparece outro Ogre enor- 
me. Não consegues evitar um suspiro de alívio mas 
manténs a cabeça bem baixa. Um dos Ogres cumpri- 
menta o que ncaba de chegar: «Olá, primo Shaldak. 
Tás muito constipado!» 

Hã, responde Shaldak. «Não fu eu que espirrei! 
Parece que veio daquele arbusto!» Os seus passos apro- 
ximam-se do sítio onde estás. Que azar! Vai para o 66. 


101 

A chave entra com facilidade mas tens de fazer mu: 
ta força para a conseguires rodar na fechadura já velha 
Finalmente a caixa abre-se, Lá dentro vês um dia: 
mante enorme € maciço, Ficas espantado com o seu 
manho — deve valer uma fortund! Uma vez recompos- 


12104 


to da surpresa, escondes o diamante na mochila e par-| 
tes para explorar a sala seguinte. Avança para o 312 


2 

Coina em frente, cambaeando. O nevoeiro tor. 
raso ea Vs mao dão e 0 Co Cad vez mas ro 
Pio Ouve out ivo, desta vez ars de ti. O que 
ee aja, et à andar tua ola ou então és tu 
du ad 20 seus 

ra tl detendo es pés é quando 

pa Dio, Bs ororizadol Não ests a cam 
a Ore pars = são ossos Ten andado sobre os 
sos pequenos e brancos! À tua volta, no meio do ne 
Po igover se Ts estah que a acopa. 
Vai de avos horriplantes. O teu instinto impele-te 
a para fora ais.. paa ond? Cores (va 
PA 198) ou fas onde et (segue para 0 39) 


103 

Retomas a tua Viagem, seguindo para leste, desta. 
vez. Há poucos sinúis de vida na zona que percorres 
agora é à inclinação aumenta gradualmente. Montas o 
acampamento a meio de uma encosta rochosa é ficas. 
acordado, ouvindo os uívos dos predadores nocturnos 
De manhã, retomas a caminhada e avistas a extensa 
selva que te espera mais à frente. Avança pata O 377. 


104 

Nesta parte da trincheira há vestígios de combates 
recentes — por todo o lado jazem corpos ensangnenta- 
dos. Tudo indica que alguns homens dá cidade lutaram 
contra Ogres é Duendes, acabando por sucumbir à su 
periaridade numérica, Tens três caminhos à escolha: 
Para a esquerda (val para o 18), para a direita — certa 


105106 


mente em direcção ao rio (avança para o 380) 
pela trincheira central (passa para 0 277) 


105 
«Grel'Garr! Ktfthkrlt» O velho sacerdote vinte e 
está obviamente a exigir que O ajudes, pois o seu cria- 
do inútil está encolhido junto dos seus pés cobertos de 

Então apercebes-te que, escondido pelo manto e ca- 
puz e com toda a lama que tens colada 4 roupa, passarás. 
sem ser reconhecido pelo velho, já meio cego. O mais 
certo é confundirte com um Homem-Lagarto mutante! 
Não tens tempo de fugir. Optas por ajudar o sacerdo- 
te (vai para o 283) ou resolves atacá-lo (segue para 
os? 


106 

O calor do fogo queima-te e o fumo toma o ar ir- 
respirável, O corredor desemboca num túnel mais largo 
é lu continuas à correr até uma sala enorme onde páras. 
“um pouco para recuperar 0 fôlego, A sala está cheia de 
pedras semelhantes a mesas que, à julgar pelas man- 
chas de sangue há muito seco, devem ter sido utilizadas 
para fins pouca agradáveis. Aa pó de uma dessas pla- 
cas, abres o embrulho, abanando-o um pouco para te 
cortificares de que não está nenhuma cobra escondida 
entre 0s trapos. Dentro do embrulho encontras uma es- 


pada, protegida por um pano com óleo. A arma está 
coberta de gravações “ incrustada com pedras precio- 
sas, Contudo, fala-lhe qualquer coisa, Será este o Bra- 
qo de Telak' (Acrescenta 2 pontos à tua sotyr e toma 
nota do achado no Quadro de Marcações ) 

Admiras a espada durante alguns momentos antes 
de a voltares a guardar. Abandonas à sala, irigindo-te 
para O lado esquerdo (avança para o 385) ou seguindo 
em frente (passa para 0 387)? 


107 

Conduzes a embarcação pelo lado sul do rio, rente 
à vegetação que cresce na margem. Enquanto pensas 
naqueles ramos incómodos, apercebes-te de que per- 
cortes a parte norte dos abomináveis Pântanos de Silor 
Cha, território dos invasores da tuu preciosa cidade, 
Vymorna. Às úirvores têm um aspecto negro e assusta- 
dor, escondendo perigos desconhecidos. Manténs esta 
rota (avança para o 359) au conduzes barco para o 
meio do rio (vai para o 12)? 


108 

«Por que te calas, jovem? Não tenhas medo, pois 
não sirvo ninguém a não ser eu próprio e não quero. 
mal a quem faça 0 contrário. Nem ninguém pode pre- 
judicarme por não 0 fazer. Disso me certfico cut» 
O velhote olha-te bem nos clhos e a fúria desaparece 


lentamente do teu espírito. Contas a Olho-Branco tudo. 
sobre a tua missão, sobre o cerco a Vymorma e confias- 


1090 


«lhe os teus projectos « sonhos. Quando terminas o te- 
ato, cais exausto na cadeira, apercebendo-te que afinal 
o esperto do cigano conseguiu, com falinhas mansas, 
fazer-te falar. Agora não sabes se o hás-de atacar (se- 
gue para o 285) ou se hás-de relaxar e confiar no velho- 
te (avança para o 391) 


109 

Os barcos aproximam-se, transportando cada um 
deles 2 Gnomos dos Pânianos sorridentes — pelos vis- 
tos esperam obter uma vitória fácil! Podes enfrentar ca- 
dla barco separadamente. Não te esqueças de que estão. 
2 Gnomos em cada um. 


Penícia souça 
1º GNOMO DOS PÂNTANOS 6 5 
2º GNOMO DOS PÂNTANOS 5 5 
3º GNOMO DOS PÂNTANOS 6 5 
4º GNOMO DOS PÂNTANOS 5 5 
5. GNOMO DOS PÂNTANOS 6 5 
dº GNOMO DOS PÂNTANOS 5 5 


Se derrotares os seis Gnomos dos Pântanos, vai pa 
10215, 


Movimentando a espada loucamente, tentas abrir 
caminho até os trapos. Luta com as cobras como se 
fossem um só inimigo. 


VÍBORAS DO TÚMULO perícia 7 ronça 6 


Se venceres, consegues chegar junto do monte de 
trapos e livrá-o dos seus habitantes serpenteantes. Pe- 


ums 


gas fogo a uma mão-cheis de trapos € atira-los para a 
porta para abrires cuminho, Quando pegas em mais 
trapos, sentes uma coisa dura € comprida no meio de- 
tes, Agarris no objecto, coloca-lo debaixo do braço é 
atiras mais trapos para a porta, Depois, desatas a cor- 
Fer, saltando por cima das chumas até à saída, Uma vez 
aí, foges pelo corredor abaixo. Segue para 0 106. 


uu 

«Bom», diz Olho-Branco, «pelos vistos não pode-, 
mos negociar. Paciência. Agora descansa, pois o dia 
não tarda e ainda tens uma longa viagem pela trentes. 
Segues o conselho c deitas-te, Contudo a somo demora 
a vir. O que será que 0 velho sabe nú realidade? Final- 
mente adormeces. Vai para o 9, 


12 
Um gigantesco guerreiro Homem-Lagarto choca 

contigo, movendo uma grande espada dentada e defen- 

dendo os teus golpes com um escudo grosseiro. 


HOMEM-LAGARTO PexícIA 9 ronça 10 


Se o adversário pontuar duas vezes consecutivas, vai 
para o 162. Se fores tu a atingilo duas vezes seguidas 
ou se o matáres, lança um dado, Se o resultado for 1 
ou 2, segue para o 192, se for 3 ou 4, vai para o 322, se 
for 5 ou 6 passa para o 187, 


13 
A mensageira, cujo nome é Katya, concorda em. 
acompanhar-te mãs como o seu cavalo não está em 
condições de ser montado seguem a pé. 
Esta noite sicampam perto da selva. Mais meio dia 
de caminhada e estarão lá, Estão ambos satisfeitos pela 


nene 
companhias passam metade da noite a conversar. De 
manhã, do acordares, vês que crio de Katya mor. 
reu durante a note. Não têm ouro remédio senão con 
tinuar à viagem a pé. Vai para o 272. 


14 

Ficas deitado na relva alta, estonteado pela queda. 
Quando recuperas, reparas num pequeno bosque não 
muito distante. Tentas correr para as árvores (avança 
para 0 341) ou enfrentas 0 inimigo (segue para o 189)" 


us 
file A mão escorrega e cais pela liana abaixo, 
queimando a pele — ficas com a mão em carne viva! 
Deduz um ponto de Perícia. Aterras mal, espantando 
ma nuvem de moscas e borboletas que esvocçam em 
torno da tua enbeça antes de se afastarem. Levantas-te, 
sacodes a roupa e continuas à caminhar, prometendo, 
nunca mais te meteres num sarilho semelhante — avan- 
qa para o 170. 


116 

Aproximas-te silenciosamente do motor, operado 
por três Gnomos dos Pântanos supervisionados por um. 
Homem-Lagarto sisudo. Estão a preparar-se para dis- 
parar e acendem enormes fardos de palha previamente 
mergulhados num caldeirão de resina esverdeada. 


umano 


O que é que vais fazer agora? Podes escapar (avança 
para O 363), esperar que 0s soldados estejam todos 
“Ocupados e então atacar (vai para o 69) ou, se tiveres o 
arco que pertenceu a teu paí, podes disparar uma fle- 
cha para o caldeirão (passa para o 222), 


"7 

O chão está muito mole e húmido e os teus pés en- 
terram-se até aos tornozelos. No entanto, o incómodo 
dura pouco mais pois o chão endurece mais à frente 
permitindo-te caminhar normalmente. Vai para o 194, 


" 

Aproximas-te, sempre protegido pelos arbustos, 
Um grupo de Ogres avança em fila indiana e, um a um, 
despedem-se de um corpo deitado sobre um pequeno. 
estrado no topo da colina, Enquanto observas, um 
enorme Ogre coloca-se mesmo ao pé dos arbustos onde 
estás escondido, a observar os outros. O arbusto está 
cheio de picos que te arranham e fazem cócegas no na- 
iz, De repente sentes uma enorme vontade de espi- 
rar! Lá vai! Testa a tua Sorte. Se cla te sorrir, vai para 
9100. De contrário, segue para 0 66. 


no 

“Afastas o que resta das cortinas e dás de caras com 
uma Lesma Gigamte! Se quiseres sair desta sala com yi- 
da vais ter de atacar a criatura. 


LESMA GIGANTE PERÍCIA 7. FORÇA 10 

Se a derrotares, podes entrar na sua câmara (segue 
para o 68) ou deixar a sala é continuar à tua exploração. 
outro local (passa para o 274) 
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21 j 
Com um ronco, o Homem-Lagarto acorda, vê-te e 

saca imediatamente de uma adaga curva 
HOMEM-LAGARTO PILOTO prrícia 8 ronça 9 


Se venceres o combate, avança para o 368. 


uns 


ma 

O terreno sube até uma colina pontilhada de árvo- 
res é arbustos. No topo da colina, um grupo de Ogres. 
rodeia um estrado com um corpo. Num dos lados um 
Shaman, vestido de forma bizarra, salta, atirando pe- 
quenos ossos e entranhas ao vento, em honra do mor- 
to, Cama estás disfarçado, aproximas-te sem seres vis- 
to, Poderás chegar mais perto? Testa a tua Sorte. Se ela 
fe acompanhar, passa para o 73, Caso cla te abandone 
nesta jogada vai para o 198, 


ns 
Chegas a um ponto sem saída, pois a trincheira ter- 
mina numa parede sólida. Lá em cima um enorme Pte- 
rodáciilo sobrevoa o campo de batalha, guinchando 
fantasmagoricamente. Voltas para O cruzamento, se- 
guindo, desta vez, pelo desvia da esquerda. Vai para 
os, 


14 
Caminhas espalmado contra a parede de modo à 
evitares os montes de entulho. Felizmente a Lesma pa- 
tece contentar-se em comer 0 que resta da tapeçaria. 
Chegas à cortina desíeita que tapa a entrada da primei- 
ra câmara, Entras lá para dentro (vaí para o 211) ou 
alacas a repelente criatura (avança para o 375)? 


1s 

As arcadas conduzem à outra divisão enorme, Le- 
vantando a lanterna espreitas — ficas abismado! À sala 
está cheia de guerreiros petrificados, com armaduras 
antigas e de concepção estrangeira, Os guerreiros são 
tão reais que quase jurarias que te estão a observar! 
Entras e exploras o local (vai para o 160) ou retrocedes. 
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« sges pelo táme estrito (pasa para o 67) u pela 
arcada do lado direito (segue para o 41)? lá 


136 
Não tens qualquer possibilidade de fugir a uma for- 


sa tão numerosa! Luta com eles como se fossem um só 
adversário. 


HOMENS RATO 


VAGABUNDOS Peníeia 9º corça 1 


Depois de cinco combates, podes fugir, 


Passa para o 203, Ego 


17 
Golpeias o bai com a espada, tentas forçar a fecha- 
diura com a faca, é até lhe dás pontapés mas nada resul. 
tu. Procuras uma chave no meio do lixo mas não a en- 
contras, Desesperado, atiras com o bai para um canto 
& segues para à divisão seguinte, Avança para o 312 


us 
Escavas durante algum tempo, sem grandes resulta- 
dos; ainda não consegues chegar ao outro lado. Acabas 
por desistir, recolher as tuas toisas « regressar à cripta. 
Agora tens de optar ntre ir para a esquerda (vai 
para 6 125) ou percorrer o túnel (passa para 0 67), 


19 

“Para que precisa eu de armas? Sou um homem pa. 
sífico é os meus amigos protegem-me. Para além disso, 
não negoccio com armas de guerra. Nada feitot» Olho: 
Branco lança-te um olhar que púrece acrescentar; «Já 
devias saber isso!» Vai para o 11 e escolhe outra vez. 


1013 


10 

Falta apenas meia hora para a alvorada quando ca- 
valgas com a escolta para fora do portão principal de 
Vymorna. Está tudo sossegado junto das ruínas da mu-| 
ralha exterior à excepção dos abutres e corvos que ago- 
ra têm refeições sempre frescas. Passando cuidadosa- 
mente por entre us Cásas € ruas destruídas, nas quais. 
costumavas brincar em criunça, diriges-te à planície. 
manchada de sangue onde o confronto principal vai 
ocorrer. Observas o inimigo que, à pouca e pouco, to- 
ma posição de combate. De todo o lado surgem solda- 
dos do Mal lançando gritos de guerra capazes de parali- 
sar 0 coração do mais corajoso guerreiro. À batalha co-| 
meça, Segue para o 230 


1 

Cais, ganhando cada vez mais velocidade. O vento 
assola através do teu manto, Finalmente, atinges o rio 
com um enorme sestardalhaço. Estonteado e sem ar, 
“voltas à superfície, Estás a pouca distância da margem 
e não tarda que te estejas a arrastar para lerra firme. 
Descansas um pouco, aproveitando para observar 0º 
que te rodeia. À pouco mais de cinquenta passos, estã 
um guarda, de costas, guardando uma pequena frota de” 
Barcos, Se conseguisses roubar um deles, poderias re- 
mar rio acima, sem correr grande perigo! Ataras 0º 
guarda (avança para o 313), desvias a atenção dele ati 
rando uma pedra (vai para 0 174), ou contorna-lo, pas 
sando pelas ruinas dos velhos edifícios do cais (passa 
para o 158) 


12 
O Tyrimmosaurus Rex investe! 
suas poderosas garras mas não consegues. 


lentas livrar-te das 
m breve 
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Serão precisas vinte jogadas para chegarem à segurança. 
de Capra, Lança um dado por cada jogada. Se lançares. 
um 6, és atingido por uma flecha e perdes 2 pontos de 
vonça. Se chegares a Capra com vida, passa para o 89. 


136 

A galera passa por ti provocando ondas enormes. 
que ameaçam voltar a tua frágil embarcação. Quando 
se afasta — certamente com a objectiva de fornecer 
mantimentos frescos às tropas que cercam Vymorna — 
retiras à água que entrou no teu barco. As tuas Provi- 
sões ficaram completamente ensopadas, portanto, são 
inúteis (risca-as do teu Quadro de Marcações) mas, de: 
resto, está tudo intacta é podes seguir viagem . Avança 
para o 6 


137 

Avança, espalmado contra 4 parede para evitares. 
ser visto pela criatura. No canto da sula encontras uma 
porta com caixilhos de metal. Passas para o outro lado 
(ai para 388) ou continuas à percorrer a sala junto à 
parede (avança para o 329)" 


138 

Avanças, por entre as estátuas que rangem e balou- 
game Olhando para baixo, reparas que a estátua que 
está neste momento sob os teus pés é do teu protector, 
“Telak, e que os seus olhos são de âmbar negro sólido. 
Os Olhos de Telak? Clarotl Baixas-te e à luz da lanter- 
ma arrancas as jóias. Pelo canto do olho percebes umas 
sombras ondultntes, Estás a ser observado! Na parede 
há silhuetas horripilantes e malévolas, com olhos rasga 
dos e bocas cheias de dentes pontiagudos. As sombras, 
são realmente criaturas e desembainhas imediatamente, 


tais 


habitarás um local que pouca gene conhece — as en 
tranhas de um Tyrannosaurus Rex! A tua aventura ter- 
mina aqui! 


1 
Lasar inda está a vangloriarse, quando um gr 
de Homens Ligaro, armados até a dentes, ema por 
ja porta meira do templo, O Comandante premia: 
se do vlho, trazendo no ão um Objeto enrolado em 
panos, e fala com cl; Lakar, por aut ves, clama na 
tua lag: «It O Braço de TCA! Aporá veremos se 

Tenda é ão verdadeira quanto se por a Ei, ta 
dis dirigndoe 8. Dime as pedro preco 
ue encontras nua pequena. mm = excursão: 


“inhalo Não tens alenariva, Avira o per para o 
chão e Laskr merdha gonancosamente pra às apa. 

Numa última oportunidade de te beto, temas 
auineio com o pé. Lança dois dados, Se 0 resultado 
for iual ou inferior à tua ron, regresa 00 6, Caso 
te saia im número superior 1 os pontuação, segue 
para 57, Se não livres nenhuma pedra vai para o 87, 


14 

Espe ue o tudo cese amis de espreitares nova 
mente. O caminho está live, portanto, segues vingem. 
Avança para o 319, 


ns 

Póes o cavalo à galope mas os Homens-Lagarto não 
ficam muito atrás. Finalmente vês as Ter de Capra lá 
à frente é Lecurte toca à sua trompa recebendo, para 
teu alvo, uma resposta semelhane do outo lo das 
muralhas. À vossa volta vom flechas que vos abrigam 
avançar aos Tiguezagues para não serem atingidos 


nas 


a espada. Testa a tua Sorte, Se a operação correr bem, 
avança para o 200. Caso contrário, vai para o 5, 


129 

Escondes-te atrás de umas rochas quando sc aprosi- 
má um grupo de cavaleiros a galope. Apesar do calor. 
estão todos envoltos em mantos com cupuz, Estás pres- 
tes à chamíblos quanto te apereebes que estão monta- 
dos em lagartos quadrápedes, Nenhum humano monta-| 
ria tais animais, pensas, sorrindo. O grupo afasta-se pa-! 
Ta sul e 1u, Ciente dos perigos que te esperam, 
eneaminhas-te para leste. Vai para o 257. 


140 

Hesitas por um instante e os teus olhos arregatam- 
“se de espanto quando vês um enorme Homem-Lagarto 
matchar para junto de Laskar. Os dois conversam, o 
primeiro bate continência e depois afasrse, marchar 
do sempre. É uma armadilha! Tens contigo o Braço de 
Telak (avança para 0 373) ou não (vai para o 77)? 


“ 

Lecarto tira uma pasta esverdeada de um potezinho 
que tem no meio das suas trouxas e esfrega-ta no rosto” 
E nas mãos. Dá-le também uma jaqueta e pernciras de” 
matetial áspero para vestes sob o manto. «À distância. 
ninguém dirá que és humano, por isso não fales e não 
te aproximes demasiado.» Está na hora de parties, Se-| 
gue para o 223 


2 

O olhar do sacerdote parece querer penetrar-te a al- 
ma, mas não desvias o olhar! Tens quase a certeza de; 
já teres visto aqueles olhos a observiremte fixamente, 


usam 
“us 
Um cavalo aproxima-se a trote. O cavaleiro, vestido 
de mensageiro ou batedor, está armado com um áreo € 
flechas c uma espada comprida. Tanto o cavalo como à 
cavaleiro parecem exaustos e estão cobertos de pó. 
Ataca-los (avança para o 384) ou cumprimentados pa- 
cificamente (vai para 0 396)? 


O Iugarto de montar tem um equilíbrio fantástico e 
“não tarda a correr pelo campo nas suas fortes patas tra- 
Seiras. Ainda com o coração a bater de excitação, aper- 
Cebes-te de que estás livre da cidade! Acrescenta 
1 ponto à tua SORTE é passa para 0 53 


um 

Duas poderosas garras levantam-te pelos ombros. 
Dominado pelo pânico à princípio, nenbas por te acal- 
mar € tentas pensar no que fazer. Ataca a criatura. 
Com à espada (vai para o 88) ou esperas para ver o que 
te acontece (segue para o 270)? 


tas.14s 


na focinho de uma Pantera Negra! Serão mutantes? 
O sacerdote pega solenemente nã tua mochila e entr- 
gata, ordenando aos guerreiros que te ponham no 
chão. Em seguida soltam-te e escoltam-te para o local 
onde foste capturado. Quando se retira, o sacerdote 
olha para ti, faz um movimento com a cabeça e afasta- 
“se. Os Guerreiros-Pantera desaparecem. Soma 1 pon 
to à tua soxrE é vai para o 155 


a nas 
eme alguma coisa com que possas fazer fogo? AL 
ga oia do fo pai, talvEZ? Em caso airatvo, vai 
para 0 92. Caso não lenhas mada, podes ficar imóve 
(avança para o 382) ou atacar a criatura (passa 0 225). 


va 
Sem saber como, vês-te rodeado pelo inimigo. Por 
todo lado circulam ol, Opres, Homens Lagarto, 
a Mutantes e outras criaturas. 
lc a ds de Cano 
e a ae 5 oc Pois eta 
Cefets nos 
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148 

Passas furtivamente pelas cercas dos amais, repa-| 
rando satiseito que não há guardas à vista. Não deve 
ser muito difícil roubar um lagarto de montar (passa 
para o 380). Se preferires seguir imediatamente via- 
fem, afustando-te do acampamento dos Homens- 
“Lagarto, segue para o 237 


149 

A horrível criatura salta, grunhindo como um javali. 
Ela não está armada mas as suas unhas são afiadas € 
fortes como garras, Devido ao fumo e ao forte cheiro 
de incenso, reduzes o teu Poder de Ataque em 1 pon- 
to, durante todo este combate. 
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Se a derrotares, avança para 0 280. 


180 

Permaneces lá no alto durante algum tempo, gozan- 
do a brisa. No entanto, não podes ficar ali para sem 
pro, Quando desces por entre os ramos, reparas que bá 
lamas suspensas das árvores e sentes uma forte tenta- 
ção de desceres por uma delas. Mas será seguro? Que- 
fes tentar (vai para o 52) ou preferes não arriscar e des- 
ces normalmente (segue para 0 170)! 


ist 

Costas as lianas com a espada até que deparas com 
uma enorme cabeça de pantera esculpida numa rocha 
escura, Esta gente pelos vistos adorava um gigantesco 
Deus-Pantera. Entre os manilares da pantera há uma 
concavidade profunda e escura. Espreitas lá para den- 


oia 
Nas 


1ss456 
escadaria caminhas meio no chão, meio na parede! Lá 
no cimo há uma porta cujo cabilho está rachado e 
amassado. Escutas à porta durante alguns minutos mas. 
apenas ouves as batidas do teu coração. Entras (vai pa- 
ra 0 311) ou preferes regressar às escadas, descer é se- 
guir o outro corredor (avança para o 353)? 


ass 

Continuas em frente, esperando a qualquer momen- 

to sentir a picada de um dardo de sopro, enquanto so- 

bes pelos íngremes montes do Leão. A certa altura de- 

cides parar e descansar, Estás sentado na sombra re- 

frescante a trincar uma fruta doce quando ouves o 

bater pesado de asas. Testa à tu Sorte. Se 0 lançamen- 

to te for favorável, vai para o 186. De contrário, segue 
para o 99. 


No teu delírio, sonhas com água fresca a escorrer 
de uma cascata para o teu rosto. Acordas numa sala es- 
cura, com o rosto sábio de um homem a olhar para ti 
Estremeces e tentas levantar-te mas ele aealma-te 
substitui o pano molhado que tens sobre à testa, Ador- 
meces novamente. 

Quando voltas a acordar ainda é escuro e o velhote. 
ainda está sentado a teu lado. «Ah, meu jovem a 
o», murmura ele, «Até que enfim que acordes. Acho 
que já te podes levantar. Encontrei às tuas coisas espa- 
lhadas pela areia, aqui perto...», diz numa voz triste 
“Tentas Sentar-te e, para tua surpresa, vês que o conse- 


asas 


mas pão comes ver ada Mes a mão (a 
pára o) ou nelas 0 Ti a pao A 


12 
Esta câmara é mais pequena é mais alta que a ante- 
7, Às paredes estão completamente cheias de prte- 
leiras com vestes cerimoniais já amarelecidas pelo tem 
po, Parece que descobriste uma espécie de vestiário — 
o templo de Telak não deve estar muito longe. Reme- 
xendo nas prateleiras encontras alguns fatos ainda cm 
condições razoáveis. Tens de decidir se há-de vestir à 
indumentária. Depois sais da câmara por uma pequena 
porta do lado oposto, seguindo por um corredor estrei- 
fo e sinuoso que condur a outra porta, Encostas o ouvi 
da à porta mas não captas nenhum som. Com a cspada 
em punho, abres a porta, Vai para o 74, 


k 1 
porta dá aceso a am grande salão cujo canto 
mais afastado etá completamente às cura, Contudo 
comegues sn m par e ports snes um 

ar de cortinas velhas que apam is pequenos 
nichos na parede do lado direto. A descoberta mus 
importam, porém, é uma gigantesca Lema cirrena 
rig iimagamente a ds tn O que 


Apa 
Comizema à ala 
Pelo lado esqueço? 
vip lo io 
Sobes. o 
as escada, cj complicada projecção te pr 
É alguns bom sustos. Quando te apronimus do topo dá 


Passa para o 378 


Passa para o 124 
Passa para o 137 
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ques fazer. Olhas para ti — estás magro e a pele está 
queimada é 4 cair, mas sentes-te bem. (Recuperas os 
pontos de ronçA que perdeste até aqui, com a excepção 
de 2.) Inspeceionanda o local, concluis que estás dentro 
de uma caravana. Vai para O 61, 


187 

A tua sorte parece ter chegado ao fim. O sacerdote 
observa-te cuidadosamente e ao perceber que és huma- 
no, guincha uma praga e salta para o ataque. 


SACERDOTE. 
HOMEM-LAGARTO 


resácia 10 ronça 1 


Se 0 derrotares, vai para o 319. 


158 

Passas silenciosamente por entre o entulho, aproni- 
mando-te cada vez mais dos barcos. Testa a tua Sorte 
Se ela te sorrir, passa para o 181, Caso contrário, avan- 
qa para o 313 


189 

“Atiraste para o outro lado da porta. Não há chão! 
Lança dois dados. Se o resultado for inferior ou igual à 
tun PERÍCIA, avança para o 386. Se o resultado da jogi- 
da for superior a essa pontuação, vai para o 55. 


160 

“travessas o salão cheio de Guerreiros de Pedra, 
não te atrevendo quase à respirar e sentindo milhares. 
de olhos a observarem-te. Contudo, cada vez que te vi- 
ns, sú vês figuras de pedra. Que hipóteses terias contra 
am, exéreito de tal envergadura” Sais pelos arcos ao 


n6r162 


fundo da câmara é segues por um corredor largo e 
pocirento que deste para o lado direito. Finalmente o 
corredor termina numa divisão grande, no centro da 
qual encontras tês placas de pedra com manchas de 
sangue seco. Depois de examinares aquele lugar, deci- 
des avançar. Vais usar a saída da esquerda (avança para 
o 385) ou à da direita (passa para o 387)? 


” 


161 

Sentes-te terrivelmente mal. Os Ogres riem e can 
tam, não mostrando qualquer reacção negativa Aquela 
coisa horrível! Pareces ser o único afectado. Afastas-te 
para te deitares um pouco... a tua cabeça gira vertigi- 
nosamente,.. Acordas, todo encolhido, no alto de uma 
colina verdejante. Tens uma sensação estranha na bo- 
ca, e não consegues focar à olhar! Com muito esforço, 
Jevantas-te e cambalcias monte abaixo para molhares o 
rosto num riacho. Sentes-te tonto e tens uma terrivel 
dor de cabeça. Reduz temporariamente a tua PraíciA 
em 2 pontos, Só recuperarás estes pontos quando en- 
contrates o símbolo [**] no texto. 

Recolhes » equipamento e segues caminho para les 
te, ladeado o bosque, Mais à frente paras para re- 
cuperar o fólego e é então que ouves o som inconfundi- 
vel de cascos a baterem no chão. Segue para o 185. 


162 
Acordas com a cara enfiada em lama ensanguenta- 
da, no meio de uma série de cadáveres em decomposi- 


tós168 


lançares um número superior à tua pontuação, perdes 
“um ponto de vorça e tens de jogar até conseguires do-| 
minar O medo ou até morreres de susto! 


165 

O longo corredor tem uma inclinação descendente e 
termina numa porta estreita. Poes-te à escuta mas os 
teus ouvidos não captam nenhum som, Com à espada 
“em punho, empurras à porta e espreitas para a divisão. 
ue local magnífico! Em ambos os lados estende-se 
uma fila de pilares, tão altos que desaparecem ha escu- 
ridão, mas... à tuá frente, , bem, que espectáculo! As. 
paredes estão cobertas de armas é escudos e inscrições 
descrevendo feitos heróicos. No centra da divisão está 
um magnífico pedestal com um espectacular rubi! Será 
o Olho de Tela? Apraximas-e (vai para o 229) ou re-| 
eressas às escadas (segue para o 253)? 


166 
Contiisas e chocados com a tua vitória, os Homens- 
“Lagarto recuam. Vai para o 213. 


167 

Estás cercado por Homens Lagarto! O teu plano. 
não surtiu efeito! Deixas cair o círio e desembainhas a! 
espada. De repente os guerreiros recuam ao ouvir 01 
Som de uma trompa e a resposta de um uívo. Com um 
derro, Lecarte e Snug saltam para a cluseira. «Achas 
que te deixava aqui sozinho? Eu alguma vez iria perder 
a festa?» sorri Lecarte. Vai para 0 36. 


16% 
Este nicho não contém nada a não ser montes do 
paus e pedaços de madeira — talvez cadeiras partidas, 


nós164 


ção, no fundo de uma trincheira. No peito, um corte 
profundo causa-te uma dor intensa e fens a cabeça a 
sangrar. Fora isso, parece estar tudo bem . Avança para 
038, 


163 

«Ah, sim, o garoto de Kuzbag. Cresceste bastante, 
não? Como está o teu pai?» Antes de responderes o 
Shaman berra um brinde ao seu falecido chefe, no que 
é imitado por todos. Apercebes-te de que, apesar de 
todara gente já ter brindado uma dúzia de vezes as ca- 
necas continuam à circular. Alguém te passa uma cane. 
ca, Espreitas lá para dentro e afasta-la agoniado, 
É Guursh, a terrível cerveja dos Ogres! Recusaste 
beber (vai para o 66). finges que bebes (avança para o 
210) ou bebes a mistela de uma só vez (passa para 
vas 


164 

Deve haver um exército de Homens-Lagarto bem 
pesto — mas como podem eles detectar a tua presen- 
qu? Apressas o passo, subindo cada vez mais. As árvo- 
ces começam à tarcar e à escalada torna-se meis dificil 
Chega a noite sem que, contudo, abrandes a marcha, 
certo de estares próximo do teu objectivo. A corta altu- 
ra chegas à uma escarpa rochosa que te obriga a um es- 
forgo redobrada, No meio daquele esforço ouves um 
rugido assustador. Olhas para cima e vês um enorme ti- 
gre dourado a flutuar no ar, mesmo por cime de ti. 
A tua razão dlie-te que é uma ilusão mas a lia imagina- 
cão teima em afirmar que é realidade... Recordas-te 
das histórias dos Deuses-Pantera das tribos da selva? 
Lança dois dados, Se o valor for inferior ou igual à tua 
vexÍcIA, consegues vencer o medo (vai para o 239). Se 


vma 


Cuando té voltas para sair, um brilho chama a tua 
atenção. Espreitando novamente, reparas numa peque- 
da Testa na parede, Haverá algo lá escondido? Sim, 
Cfectivamente há uma coisa metálica lá dentro. Tentas 
agaveácda (val para 0 188), revistas o outro nicho, se 
não o fizeste já (segue para o 68), ou sais da divisão, 
Continutndo a tua exploração (avança para o 274)? 


169 

O Sol está a pór-se, Tens de encontrar um local pa 
ra passares a noite e isso antes que a luz desapareça. 
por completo. Sobes aos ramos de uma pequena árvore 
Ra para o 218) ou montas acampamento no meio de 
ums arbustos (passa para 0 17)? 


no 

O dia aquece à medida que avanças, A selva fervi- 
tha de vida. Ouvese o chilrear de pássaros, vêem-se 
macacos a salitar é a correr pelos ramos -— é tudo de 
Uma beleza estranha. Mais à frente ouves um ruído no- 
vo, que nunca tinhas ouvido antes e, em resposta, ou 
Veisa um rugir forte: quase de certeza um papagáio a 
Ver comido par um jaguar. Por outro lado... lança dois 
dados, Se o resultado for inferior ou igual à tua rea 
Cia, vai para 0 64. Caso contrário, avinça para 0 320, 


m 

O caminho curva suavemente por entre filas de cs 
tátuns antigas antes de abrir para umia enorme antecã- 
Tam cheia de entulho e lixo. Do outro lado, na parede 
oposta, vês um par de portas duplas que dão para outra. 
Cemara precisamente igual à anterior mas ligeiramente 
maior e em melhores condições. Em cada um dos cam 
dos da sala € também de cada lado da porta está uma 


sim 


posto esta espada possuir! Uma flecha cravase-te no 
Braço é outra na perna. Cais ão chão e um Homem- 
“Lagarto move a espada para te decapitar. Acabou-se a 
tua aventura! 


má 

“Atiras uma pedra para O lado mais afastado do cais, 
Lança dois dados, Se a soma for inferior ou igual à tua 
Pexícia, vai para o 181. Caso contrário, vai para o 313 


vs 

Mergulhas na escuridão da seiva. Aqui a luz quase 
não penetra mas os teus olhos depressa se habituam ao 
Cscuto. Comes a distinguir lianas suspensas, aves em- 
poleiradas nas árvores farfilhudas, macacos 1 baloiça- 
Peas mos ramos, Vindo de algures mais à frente ou- 
Ves um estranho rugido que parece atravessar as árvo. 
Tes. Continuas em frente (avança para o 330) ou 
Tetiocades e segues para norte (vai para o 27)? 


6 

O grupo é composto por quatro cavaleiros envoltos, 
em mantos com capuz apesar do calor sufocante, &º 
Cxontados em lagartos quadrápedes. Já nenhum de vo- 
Cas tem tempo de se esconder. Os misteriosos cavalei 
os abrandar a marcha e param a pouca distância, Não 
consegues ver os rostos e nada na sua figura tos permi 
fe identificar. Cumprimenta-los (vai para o 22) 
dos (segue pura o 247) ou esperas que eles reajam 
(passa para o 2477 


m 
A planície que atravessas estende-se infinitament 
Continuas a cavalgar, perguntando a ti próprio quanto 


mas 


estátua de um guerreiro, Caminhas em direcção à porta 
“ quase morres de susto quando os dois guerreiros cru- 
Lam as lanças em frente desta, barrando-te o caminho! 
À estátua do lado direito falta a cabeça e a do lado es- 
querdo não tem o braço esquerdo mas, animadas pelo 
Mal, são perfeitamente capazes de te enfrentar. A ca- 
beça que está no chão, junto do pé do guerreiro da di- 
seita, taveja: «Ninguém passará por esta portal» Pare- 
ce uma siga antiga, pensas, desembainhando a espada. 

Os Guardiões atacam ao mesmo tempo. 


pefera ronça 
Primeiro GUARDIÃO 6 4 
Segundo GUARDIÃO ups 


Se derrotares os dois, avança para o 269. 


nm 
Um Ogre grotesco é sub-humano dirige-se para ti, 
movendo um enorme osso de maxilar como maça 


OGRE resícis 6 ronça 10 


Se ele pontuar 2 vezes consecutivas, avança para O 
306. Se fores tu a pontuar, ou se o matares, lança um 
Sado, Se te sair 1 ou 2, vai para o 65: 3 ou 4, passa pi 
ra 0 208; 5 ou 6, avança para o 382 


m 

As duas jóias negras encaixam perfeitamente no pu- 
ao da espada, ficando inclusivamente um pouco sol- 
tas, Entretanto atirase a Laskar, com a espada de Te- 
Jak no ar. Laskar consegue defender o teu golpe com o 
seu cajado. Não percebes onde está o poder que é su- 


area 


tempo mais à tua montada conseguirá aguentar este rit- 
mo, Voltando a cabeça, vês que os Homens-Lagarto es- 
tão cada vez mais perto! Testa à tua Sorte, Se ela te for 


favorável, avança para a 347, De contrário, vai para 
0399, 


ne 
Avanças espalmado contra à parede. Quando vês 
que os Ogres dão a volta pelo outro lado do edifício, 
suspiras aliviado. Voltas-te para fugir mas nisto csbar- 
ras contra O peito de outro Ogre! À criatura olha-te 
cum os seus olhitos de porco e ruge, Tens de lutar! 


OGRE DOS PÂNTANOS  pexícia 6 ronça 7 


Se venceres, passa para o 32 


1m 

Mergulhas em direcção à porta mas não consegues. 
lá chegar, As cobras estão por toda o lado! Luta com, 
elas como se fossem um só adversário. 

VÍBORAS DO TÚMULO renícia 8 ronça 11 


Se safres vitorioso, escapas desta sala de pesadelo. 
Passa para o 29, 


180 

Voando sobre à clareira, aterras no que parece ser 
uma plataforma de madeira, colocada nos ramos mais. 
altos das árvores. Uma espécie de passadeira parte des- 
sa plataforma. Vais seguia (vai para o 33) ou desces 
para o chão com a ajuda da corda e continuas à viagem 
a pé (passa para o 170)? 


usas 
ass 
— e dás de caras 
Afastas o que resta das cortinas do 
cons outra Lesma Gigante! Se quiseres sair desta dis 
são, terás de q atacar, 
LESMA GIGANTE pendcia 7. ronça 10) 
ar no outro nicho, se 
Se seres vencedor podes entrar no outro nicho, se 
não o fizeste já (vai para 0 68), ou sair e continuar 
Esploração noutro local (segue para o 274) 


ê 
E ia pe 
e ti o re 
= por um Pterodáctilo. Ficas a olhar part pá ea 
ã sraçado logo voltas a atenção para a batal al 


GUERREIRO TROLL pentcia 9 FORÇA 9 


Se o adversário pontuar du vezes conta ti, posa 
para o 162. Caso sejas tu a pontuar, ou se 
Tes matar, avança para o 335 


us ; 
da vez mais mas, 
O som de galope aproxima-se ca e 
ao chegar junto das árvores, abranda. Saltas do cacem: 
deuião e desafias o cavaleiro (passa para o 302) ou csp« 
ão para ver o que acontece (segue para o 145) 


am 
Não tens dificuldade em chegar ao barco e, atirando 
o equipamento para um canto, empurta-lo para à água 
stás livre de Vymorma! Ganhas 2 pontos de sorrr. 
O rio Vymorn é largo e de águas calmas. O seu nome 
significa «dguas escuras», pois nelas encontra-se muito 
lodo negro trazido dos longínquos montes do Leio, à 
Jeste, É precisamente para aí que te dirige. Qual o tr 
jecto que escolhes? Segues no longo da margem norte 
(avança para o 314), ao longo da margem sul (vai para: 
o 107) ou pelo meio do rio (passa para o 12)? 


182 
Sobes cuidadosamente as escadas, torcidas e gastas 
Quando estás próximo do topo, ouves um ruído atrás 
de ti que te faz parar, Póes-le à escuta — são Homens- 
Lagarto! Sobes os últimos degraus a correr, passas pe- 
la porta que encontras lá em cima e fecha-la atrás de ti. 
Horrorizado, reparas que a porta não tem fechadura e, 
à volta, não encontras nada com que a possas fechar. 
Aterrorizado, corres, reparando que de ambos os lados 
há fileiras de celas. No fundo do corredor há outra por- 
ta. Tentas abria a pontapé mas ela mantém-se firme. 
Está fechada à chavel O coração cai-te aos pés. Tentas 
novamente (avança para 0 321) ou procuras unia chave 
(segue para o 264)? 


asé-1so 


186 
pat a proteção das árvores quando vês um 
ends Precodáclo montado por um Homem-Lagarto 
e Tio ali perto. Se tiveres 0 arco e flechas 
a O Dodes tentar atingido com uma (avança pará o 
a Pconarário s te reta bservádos enquanto se 
atestam (val para O 164) 
187 

Dois Gnomos dos Pântanes, com 0 uniforme do 
exenhio do Rei dos HomensLágarto, atacam-te com 
a Facas dentada Tens de enfrentar 0s dois so 
er made voa 

« GNOMO DOS PÂNTANOS 5 
1º GNOMO DOS PANTANOS 6 5 
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193 

tiras a resina, baldes de palha é pedaços de mi) 
cdeira para cima da catapulta 6 a seguir pegas-lhe fogo. 
Pelo menos esta catapulta não voltará a bombardear a 
qua amada Vymorma! Soma um ponto à tua sorte é 
avança para o 363. 


194 


mer, Se já não tiveres. 
(avança para o 374), ou, se preferires, 
nhar (passa para 0 169) 


190.191 


190 

De manhã Luskar guia-te para fora da caverna, sem 
fazer qualquer referência aos acontecimentos da noite 
anterior, Esenlam a uma altitude considerável até que o! 
velho finalmente pára e aponta para uma vasta ravina, 
conde jus uma cidade, «É Khtamek, cidade dos Reis 
Guerreiros, agora amaldiçoadas, diz. «Passei muito. 
tempo a estudar 05 seus segredos, mas houve locais que 
não consegui vencer. Ali, nas profundezas do Palácio 
Real, estão os imortais, 0s Guerreiros que não querem 
dormir mais. Estou velho de mais para combates mas 
tu, ah... acho que não correrás qualquer perigo. Dizem 
as lendas que ai estão o Braço é os Olhos de Telak, a 
tua grande esperança, Tenho a certeza de que o Braço 
é uma longa espada incrustada com jóias mas não ima- 
gino que forma terão os Olhos, Quando estiveres em 
condições levar-te-ei dos níveis superiores, Depois disso! 
irás sozinho em busca do que procuras. Eu encontrar 
me-ei contigo no templo que fica na muralha exte- 
rio, diz ele apontando para o local com o seu dedo 
ossudo. «Há uma escadaria atrás da capela principal de 
Telak que vai lá ter. Agora», diz Laskar virando-se, 
«vamos er que é que precisas». Segues Laskar. Vai 
para o 48, 


11 

Olho-Branço inclina-se e segreda: «Ouvi dizer que 
Laskar mudou, que agora serve outro Senhor que não 
o teu. Acompanha-o só até onde for mesmo necessário, 
é está sempre preparado para uma traição! Agora dor- 
meto Encostas-te, reflectindo no que acabas de ouvir e 
temendo tudo o que ainda terás de fazer. Por fim, 0 s0- 
no vence, Vai para o 9. 


195.108, 


198 

Voltas-te e desatas a correr mas as vozes e rostos es- 
tão por todo o lado. Agarras a cabeça com as mãos e 
sias, mas. nenhum som sai da tua garganta! Rostos 
Sem vida espreitam por emtre 0 nevoeiro c mãos descar- 
adas empunham espadas e machados. Aterrorizado, 
cais de joelhos, envolto pelo barulho de combatc. As 
Caras sem came dos Guerreiros, há muito mortos, fe- 
cham o cerco à volta da tua figura encolhida. Em breve 
te juntarás a eles. A tua viagem termina aqui! 


196 

O corredor não é muito comprido, abrindo-se pour 
«o depois para mais uma divisão. O chão está cheio de. 
Veliquias religiosas, potes, vestes e caixas. Olhando em 
Volta, reparas mum baú quase intacto, colocado a um 
Cimo. Continuas à investigar o que te rodeia (avança. 
fara 6 438) ou preferes sair dali e seguir para sala se. 
Eine (passa para o 312)? 


197 

As esmeraldas soltam-se da coroa. Numa observa- 
ção mais cuidada, apercebes-te de que são duas meta- 
des de uma enorme pedra. Felicitando-te pela desco- 
berta, guarda-las na mochila (não te esqueças de as re- 
star no teu Quadro de Marcações) e segues viagem 
Vai para o 310. 


19% 

«Aba», troveja uma voz, bem junta do teu ouvido. 
«Um pouco tímido, és? Vens despedir-te também? 
“hora, então primo», um enorme Ogre, fedendo à ál- 
cool, dá-te uma valente patada nas costas e empurra-te 
monte acima. «Somos uma grande família. Não faças 


precisas ter vergonha.» Aguentas a si- 
tuação durante algum tempo mais (vai para a 287) ou 
tentas escapar, com um valente pontapé no Ogre (passa 
para o 230)? 


199 
Atravessas a ponte e dás por ti numa plataforma 
maior, com vários buracos, Espreitas para dentro de” 
“um deles e descabres que 0 interior se assemelha a uma 
calsana, com uma cama de palha « peles espalhadas pe- 
lo chão. De repente ficas gelado — um objecto frio 
acaba de ser encostado ao teu pescoço! Baixas-te brus- 
camente e dás um valente pontapé ao atacante, projee- 
tando-o para fora da plataforma numa queda mortal. 
Camtudo, terás de enfrentar mais cinco Guerreiros. 
Lança dois dados. Se te sair um número inferior ou 
gua à tua peca actual, vai para o 292. Se o valor for 
superior a essa pontuação, avança para o 324 


200 

Tropeças é derrubas a lanterna que, por sorte, não. 
se apuga, Os sinistros Espíritos das Trevas aproximam- 
«se, Tens de lutar com os trés ao mesmo tempo! 


rescia ronça, 
1º ESPÍRITO DAS TREVAS 8 4 
2 ESPÍRITO DAS TREVAS 8 5 
3º ESPÍRITO DAS TREVAS 70 5 


Se saúres vitorioso, avança pará 0 337, 
201 


Cravas as esporas no flanco da tua montada mas ela 
chegou ao limite das suas forças e cai. À tua perna fic 


cas (vai para o 313), atras um objecto qualquer para 
desviar a atenção da sentincla (segue para 0 128) ou 
tentas chegar junto dele (passa para o 158)? 


204 

Não adiantal, tens mesmo de descansar depois de 
uma noite tão cansativa, Recolhes algumas Provisões e 
sentas-te perto de uma clareira ensolarada para comer. 
Vai para o 307, sa 


205 

Conseguest — mas à tangente! O corredor é es. 
treito e sobe até uma porta semelhante áquela por 
onde entraste há pouco. À porta custa um pouco à 
albrir mas finalmente cede dando acesso à uma câma- 
ra cujas paredes estão cobertas de gravações descre- 
vendo feitos lendários. Num dos lados há um altar. 
que parece não ser utilizado há vários séculos, pois. 
está coberto de teias de aranha. Ao fundo há um arca. 
coberto por uma cortina velha e apodrecida, Passa 
para o 14, 


206 
Percorres a trincheira passando por entre os corpos. 
medonhos. O chão parece subir pois, a certa altura, és 
obrigado a dobrar-te para não seres visto. De repente 
paras ao ouvir uma chiadeira misturada com batidas a 
aproximar-se cada vez mais. Espreitas para fora da 
trincheira, para ver o que se passa (vai paru o 231), ou 
manténs-te fora de vista (passa para 0 71)? 


2 
Destes cuidadosamente a rampa. mas, mesmo as 
sitm, 05 teus pés soltam pequenas pedras que rolam & 


oras 


presa sob o seu corpo, fizendo-te gritar de dor. Perdes. 
1 ponto de Força. Quando te consegues finalmente li- 
bertar, já é tarde de mais para fugir, Passa para o 189, 


2 

Levantas-te muito antes dos primeiros raios pratea- 
dos de luz aparecerem no céu. Segundo informações 
dos habitantes da povoação, o melhor caminho a seguir 
é para norte, voltando depois lentamente para leste 
Lecarte auxila-te nos preparativos para a viugem é 
conta-te que tem outro plano. «E se te disfurçusses? Se 
adoplasses um visual menos humano? Continuas a 
viagem disfarçado (vai para o 141) ou rejeitas a ideia 
(passa para 0 88)? 


203 

Chegas a um ancoradouro. À maior parte das docas. 
fo destruída no bombardeamento e os Homens-Lagar- 
to tiveram de improvisar um cais. Os guardas vigiam a 
pequena frota de barquitos, usados para levar homens 
é materiais para as grandes galeras ancoradas no centro 
do ria, Se conseguisses desviar a atenção de um dos 
euardas, poderias roubar um barco e subir o rio. Átar 


antezo 
tua frente O Triceratops pára de comer e arrasta-se na 
tua direcção. 


“TRICERATOPS pendeia 12 vonça 18, 

O “riceratops pode atacar duas vezes. Considera o 
segundo ataque como um segundo adversário com a 
mesma pestcia, Se derrotares a criatura, vai para 0 76. 


> 


208 
«Ora então cà estamos!» À tua frente está uma cri 
tura muito semelhante a um Homem-Lagarto de duas 
cabeças — um Calacorm! Resmunga e depois ataca-te. 
A criatura tem direito a dois ataques, o segundo das 
quais deves considerar como um segundo inimigo com 

a mesma reste, 

CALACORM renícia 6 ronça 
Se o teu adversário pontuar duas vezes contra ti, 
para 0 306, Caso sejas tu a causar-lhe duas vezes dano 
ou se o matares, lança um dado, Se te sair 1 ou 2, 
gue para o 47: 3 ou 4, vai para 0 333; 5 ou 6, pj 

para o 213, 


E) 
Chegas às árvores, pragucjando contra o hor 
Reparas no seu olhar selvagem, no seu aspecto duro. 


nom 


nas suas roupas de pele e couro. «Seu estúpido! Matas- 
te a minha montada! E agora, o que é que faço?» 
O homem limita-se a olhar para os teus perseguidores, 
Depois corre na tua direcção. Vai para o 21 


210 

Levas a cancea sos lábios o sorves ruidosamente co- 
mo é da praxe, Estas convencido de que os conseguiste 
enganar mas o teu companheiro Ogre, que bebeu tudo 
de um só gole, vita-te a caneca, obrigando-te a engolir 
aquele líquido horrível! Vai para o 48. 


a 

Levantas à cortina e caminhas pé ante pé para o ou 
tro nicho mas a Lesma Gigante viu-te e desliza para 
junto de ti, babando-se toda. Põe a espada a postos e 
avança para o 375 


az 

O te tiro é certeiro « um dos Gnomos dos Pânta- 
nos cai à água sem vida. Os outros barcos aproximam- 
«e, Luta com os ocupantes de um barco de cada ver. 
Não será uma batalha fácil. 


PenÍciA FORÇA 
1º GNOMO DOS PÂNTANOS 
2 GNOMO DOS PÂNTANOS 
3º GNOMO DOS PANTANOS 
a. GNOMO DOS PANTANOS 
5º GNOMO DOS PÂNTANOS 


Se conseguires derrotar todos os atacantes, avança 
para o 275. 


EE 


23 

Descóbres um ponto fraco nas fileiras inimigas, Gri- 
tando para que alguém te siga, corres feito louco con- 
tra Os guerreiros armados até aos dentes. Lança dois 
dados. Se o resultado for inferior ou igual à tua Pesícia. 
actual, vai para o 23. Caso te saiu um valor superior a 
essa pontuação, avança para o 288, 


214 

«Desaparece daquito, gritas para Lecarte. Corres 
para junto das árvores, com o cirio na mão. Atraves- 
sando a escuridão, abres caminho até à clareira — e até 
aos Homens-Lagario. Testa a tua Sorte, Se ela te sorrir, 
passa para o 63. Caso à sorte não queira nada contigo, 
vai para o 167. 


us 

A tua mão fecha-se em torno do objecto e retirado. 
Trata-se de uma chave brilhante que abriria uma lecha- 
dura em forma de «2», Mete-la no bolso, satisteito, e 
esperas que 0 achado te venha user útil. Agora podes. 
explorar o outro nicho, se não o fizeste já (vai para o 
119), ou sair da sala e continuar a tua pesquisa noutro 
sítio (segue para o 183), 


216 

A porta abre-se bruscamente e tu foges à comer, 
descendo outro corredor até mais uma porta. Quando. 
lá chegas, abre-la com um valente pontapé, entras e fe- 
cha-la atrás de ti, Do outro lado fazes uma pequena 
pausa para acalmares, fechas os olhos e respiras fundo. 
De repente olhas em volta, dominado pelo pánico — 
há água a infitrar-se por todos os lados! À água é ver- 
melha e entra pelas rachas existentes nas paredes e tec- 
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Li HOMEM-LAGARTO 3 
E MOMEM LAGARTO 3 


e fores tu o vencedor, vai para o 82 


2” 


qui estás 
ai não (segue para 0 1 


E 


para o 56. 


o 
assado não cons 
das estado, pebtste mas ão 
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E 


= 

Varumm! A tus flecha atinge a resina que explode 
uma nuvem de fogo, devastando toda a zona. Afustas- 
“e rapidamente dos destroços da catapulta, felicitando- 
“e pelo trabalho. Junta um ponto à tua soxte « avança. 
para o 363. 


= 

Quando fazes um movimento para te ires embora, 
Lecarte dá-te um abraço e sussurra no teu ouvido: 
«Procura Olho-Branco. Ele ajudar-te-á. tenho a center 
2a. Mas não lhe digas que vens da minha parte, está 
demo 

“Quanto 4 Lecarte, responde que vai seguir para, 
oeste, em busca de notícias de seu pai. Despedes-te € 
partes, Vais dirigi-te para norte (segue para o 300); 
para leste (vai para o 251)? 


na 

“Tens tempo para disparar uma flecha. Esta voa ce 
teira e atinge O alvo, eravando-se na cabeça informo. 
A criatura salta na tua direeção. 


LESMA GIGANTE mena 6 ronca 


Se a derrotares, passa para o 362, 


ns 

Apercepes-te de que não há espaço para man 
a espada, portanto sacas a faca. Estás prestes a atneu 
quando a Lua saí detrás de uma nuvem, permitindo 
ver à criatura de relance, É uma pantera giguntese 
megra como a noite e arrasta à carcaça de um pequi 
veado para dentro do tronco para o comer. Ela ob 


o, afustas algo 
proparas-te pará 
nato e embalado pelo canto) 


Ee 


Estás preso numa enorme teia de aranha! Pragueianço. 
da copo mas, em vi! De repente vs a ar 

as CDaNhO da tua cabeça é o corpo Às riscas prent 
em o aaa como o de uma abelha. Tentas Hera 
e Ara 6 239), tenis pegar na tsga que tera 
de ec ana para 0 370) ou ficas quieto (mi para 


E 


2 
Gritândo em uniasono, as hordas do Mal correr PE 
o sempo de Batalha. Os abutros e corvos levunao 


do de de expectativa O primero choque 
a ie instala-se a confusão. 


rectaguarda mas ago- 
esário — no 

é aquando estiveres 
dos seguintes pará- 


E + 

Mdemlizas-te que terás de ter mais atenção no futar 
o aemrinuas a marcha, abrindo caminho pela veteçã” 
2. A caminhada toma-se mais fácil quando do dai 
são. À couro, mas já estás cansado de abrir caminho 


Tom à espada. Passa para o 94. 


nem 
va-te fixamente! Nesse momento a luz da Lua faz br 
lar a tua espada é depois as garras da pantera. 


PANTERA NEGRA, PERÍCIA 10. ronça 10 


Se venceres o combate, vai para o 44, 


236 

As esmeraldas soltam-se da coroa. Numa observa- 
ção mais cuidada, apercebes-te de que são duas meta- 
des de uma enorme pedra! Felicitando-te pela desco- 
berta, guarda-las na mochila (não te esqueças de as re- 
gistar no teu Quadro de Marcações) e segues viagem 
Passa para o 78. 


nr 

Katy salta para trás das rochas, desaparecendo de 
vista e tu segue-a, Os cavaleiros dirige-se para 0 vos- 
so esconderijo. De repente Katya vê qualquer coisa e 
it: «Não pode ser!» É impomível que os temívis 
Homens-Cobra do Deserto das Caveira estejam a pi- 
tar uma zona tão à leste! Katya levanta-se de um salto 
com à espada na mão, enquanto os cavaleiros galopam 


ns, oito Creóço. Désuie de pá tardia Vai pará 


os 
As duas pedras preciosas encaixam perfeitamente 
nas concavidades e sentes o poder a correr-e mas veias! 
O Olhos de Tela brilham com eme divina, Movem- 
lo à espada no ar, por cima da cabeça, gritas: «Tolak 
esteja comigot», e saltas para cima de Laskar. Avany 
para o 400. ia 


Paras em frente di Ro 
aa JR e Ga Eae 
lhante e presa num encaixe gravado. creio 
oltando pera o rei, quase hipnotizado pela sua. 
tea da go que rm aço Foto 
ra uns estos. O Som vem do 
E GA Gude qu a 
mm so figuras aquelas com corpo 
Senhas asd bs fe remramente hu 
ca, Ea mara eo Bá mo e eo 
cd plo Ca ar Dani, ars emo 
los pelos Demônios para guardarem os seus. ai 
impor er. Ses vao indesrvel 
o teu coração cai-te nos pés. Contudo, se che; e 
gu. Ten aa de cet ve Er 
) ou não (segue para o 70)7 a 


Foges ante ed 
se OE a, en 
ente str é iara. Cs aa teege 
“E ea ua ps, bio, cre 
te cascos a bater no chão. O som aproxima-se cada e 
mais. Passa passa o 185. nar 


U L: de 
im gre Lag de Cons oa pa 
aut à Bene agi que rs no caio ta 


LAGARTO DE CORRIDA  refcia 7 ronça 


a ao 
ça um dd. So toi 1,08 
valeiro consegue atingir-te com a lança, ge p 


ram 
to de danos nã tva FORÇA; 
ea 0 104. 


se matares o lagarto, vai pas 


mm 
Em nome de Alexandro H, meu pai, e de leram. 
“ocioso antepassado, ordeno-te que Ve” 
ara o vento: O ruído de combate cor 
Um guerreiro fantasmagórico mas 


mos tantos anos pela vinda de 
Mo nos desse Ordem para fe” 
no! Finalmente podemos 
baram-se às nossas 

ese lentamente 


de mealmares, 
meio-dia paras para comer ( 
Quadro de Marcações), Avança pora O 


já mão est 
te, Está um calor 
E quando chega o meio- 


Eetoo 


2m 
A frente de um armazém em ruínas 


Ches 
freio, para as traseiras (segue pari 


conrer pelo lado di 


assa 


246), fame pelo Jado esquerdo (vi para q 178) ou 


dlzres entrar no edifício (pasta para o 189)% 


as 

Lança dois dados Se Yangares um valor inferior aa 
gua 2 ua pica, vai por 28. Caso e si né 
igual A mario a cosa pontuação, avança para o 291 


cordas durante a noi, sem saberes onde ento 
Atos fraca da fogueira vês Laskar sentado do pergãa 
Aa urando alo e bolançando o corpo. Flo 
ada oO que iz mas parece estar em meses 
cao Bcdus-le novamente e adormeos, Pass pasa 
190. 
27 
ate o secinta gradendo, entre à 
se à cair, encontrando um 
centado junto de um Piero- 
o, vestido com um fato. 
passar por ele. 
ado for 
ABL. Caso comi 


sopro. Estes. 
passa para o 40) disparas o teu 


230240 


tiveres (segue para o 212), ou navegas direito a eles, 
para atacares (vai para o 109)? 


Iças-te para 0 topo do escarpamento e dás por ti a 
olhar para os olhos de um velhote .. «Laskar” 
Buntas. «O próprio. Bem-vindo, tenho estado à tua es. 
pera.» O homem é muito velho e as suas roupas estã 
Extremamente coçadas mas é todo vivaço « condup-te 
pela encosta abaixo até uma caverna grande e ácolhe- 
Sora. Enquanto comem um saboroso guisado de coe- 
lho, ele comta-te tudo o que sabe — «O mel. ou me 
hor... 0 nosso Amo apareceu-me numa visão há trêo 
noites, e pediu-me que te ajudasse, Faço-o de boa vor 
tade, Amanhã teremos muito que conversar, portanto, 
trata de descansar o mais possível.» Ao dizer isto, pel 
eustrse a responder a qualquer pergunta tua c manda 
“te dormir. Passa para o 236 


20 
Toma nota no Quadro de Marcações quantos dos oi 
to Homens-Lagarto te conseguiram escapar. «Voltarão 


ata 


com reforços», diz o homem, enquanto os obscrvas a 
fugir a galope. 

“Mas quem és tu?» O homem apresenta-se como 
sento O famoso Julius Lecarte. Aventureiro é comer. 
ciumte, percorre a Allansia do Sul na companhia de 
Snap, O seu Tigre-Dentes-de-Sabre de estimação, em 
busca de seu pai, Tadeus, um explorador que desapa- 
reu há vários anos, Dizes-lhe que não conhecias a his: 
tória, e contas-lhe também as aventuras por que passas. 
te até ao momento. «Devíamos ir andando para Capra 
= já estamos perto», diz ale. «Os seus habitantes de- 
bateme neste momento com salteadores imãs forne- 
sernoso um refugio seguro, No entanto, quando Vy- 
moma cair nas anão do inimigo, arrastará consigo todas 
ae Planícies Aachead. Bem, mas quanto aos Homens. 
Lagarto ..» Passa para o 79, 


28 

O Cinomos estão a uma distância considerável mas. 

& rio está agitado, dificultando o trajecto, Contiguas 

gm frente (avança para o 364) ou encostas à margem 
(vai para o 317)? 


242 

Caminhas cuidadosamente por entre as árvores, pa- 
a 0 local onde os pássaros se estão a juntar. Mais à 
frente deparas com um espectáculo perfeitamente gro- 
tesco! O como de um homem, aparentemente um ex. 
plorador ou aventureiro, está pregado ao tranco de 
uma árvore por flechas € lanças! Pior que isso, o seu 
peito foi rasgado por garras enormes que 36 podem 
pertencer a um tigre gigantesco! Na mochila do desa. 
fortunado encontras algumas rações secas (acrescenta 2 


E 


de, Aa 
nontos de Provisões no Quadro de Marcações). 
Se “omas, pensas murbidamente, ele não vai precisar 
de Comida Passa para o 80 


wo 
a para a ávore. NO melo ds ramos está um 
vote de pao do aan de um home, era 
do em folhas e lianas. Inspeccionas o volume dias, 
a a) ou destes da Revo e segues pel ponte 


ai pata o 1997 


bo it té mal sept 
pp 
SR 
E a 


aus E 

conta a queimarde o pescoço é os braços 
engano abre amino 4 fiada, asando-e do tem. 
GR inda hem queens uma faa-de mat de contam 


sa, Vai para 0 204, 


fa rões a port; 
js de muto emputdes  encotres à porta 
prelo rangendo midesamene Do outro Iao hum 
comedor cel de emo. Vas seguir em feno (pasa 
om) ou verocedes para enporar ars da co 
E tipana oo? 


ara 


27 

Os cavaleiros levantam os capuzes deixando-te bas 
quiaberto. São Hamens-Cobra saqueadores eruéis das 
terras desérticas do Oeste! Katya cai pára O lado des. 
maiada ao ver 05 seus receios confirmados, Preparas-te 
para combater mas não tens qualquer hipótese contra 

s guerreiros, Tu e Kaya são presos ao chão, de bras 
cos e pernas abertos e são abandonados assim para ese 
torricar ao sol. Gritas por socorro durante algim tem- 


po mas a tua garganta depressa se tora tão seca que 
não consegues emitir qualquer som. As horas e os dias, 
passam. Por volta do meio-dia do quarto dia de tar 
mento Katya morre. Testa a tua Sorte, Se ela te sore, 
vai para o 156. Se não, segue para o 72. 


us 

Laskar arranca-te o embrulho das mãos e começa 
aabrido com os olhos brilhando gananciasamente, 
«Agora, seu pateta inocente! Tens os Olhos de Telake 
também?», berra o velho numa voz louca. Retiras da 
mochila todas as pedras preciosas que encontraste até, 
agora, (Se não tiveres nenhuma, vai para o 87.) M 
gesto de desdém atira-las para o chão. Laskar lanças 
para elas e tu tentas atingido com 4 espada. Lança do 
tados, Se q valor for superior à tua pesícia actual, ses] 
gue púra 0 87. Se te sair um valor igual ou inferior. 
qua Penícia, passa para o 46. 


2 
«Lótus Negro muito raro», declaras solenemente, , 
Ele olha para ti e depois para o Lótus e depois no 
mente pata tá, e desata a rir, De seguida abre o sa 
cheio de fores de Lótus negro. «Desculpa. Pode va 
todo o oura de um ei lá na tua terra, mas aqui é 1 


asass 
2s3 
“Voltas à subir o corredor estreito até à câmara com, 
escadas. Recuperas o fólego e depois iícias a escalada. 
“Avança para o 301, 


254 

Balbucias algo parecido com «Oh! Senhora, este teu 
humilde criado pede as mais sinceras desculpas por tão 
terrível intromissão!» Fazendo uma enorme vénia, ca 
coinhas para trás, procurando sair da tenda Testa «rua 
Sorte, Se cla te acompanhar, consegues sair da tenda 
em segurança (vai para o 319). Caso contrário, ela atas 
eu (segue para o 149) 


ass 
A escadaria conduz a uma porta grande coberta de, 
símbolos estranhos, Encostando o ouvido à porta, ous 
ves o som de moedas a tilintar. Pôes-te a postos, 
ras fundo e dás um valente poniapé na porta. O gesto, 
provoca um ruído terrível mas a porta não mexe um, 
único milímetro! Dás mais meia-úzia de pontapés mas 
em vão! De repente a porta abre e apanhas o maior 
susto da tua vida, À tua frente aparece um Reiy 
“Guerreiro que morreu há muito tempo mas que algus 
ima coisa fez ressuscitar. Na mão tem uma lança com 
prida e na cabeça uma coroa amolgada, cravejada de! 
“esmeraldas. Tens de lutar. 


REI-GUERREIRO Pecia 10 ronça HU 


Se venceres este herói do passado, avança para 0 32 


asvasz 


abundante como a erva, O que tenho aqui é mais do 
que suficiente para embelezar as moças feias de metade 
de um continente!» 

Volta ao parágrafo 11 e escolhe outra vez. 


É 280 
esta a tua Sore, Se fores bem sucedido, avança pa- 
ta 0.325. De contrário, vai para 0 66, “Ao 


281 
O Sei apare no ori is Herói in 
té. Est tudo mio calmo, alo que se arma 
um o ado Cos vo a o 
avança para 0 364) ou vaia pera ori (pata par 
0300)? p la q 


as? 

A Pantera Negra deita-se no ramo calmamente, 
pois toda a sua atenção está voltada para o veado cuja 
carcaça rasga com os seus poderosos dentes. Tu mal te 
atreves a respirar, enquanto a observas a rusgar e à 
mastigar à carne com uma precisão assustadora. Cerca 
de duas horas mais tarde, o animal levanta-se, espre- 
guiça-se, arqueando o corpo, é começa a afastar-se na 
escuridão. No entanto, pára de repente, vira-se, fareja 
o ar e olha fixamente para 0 local onde estás escondi- 
dot Os vossos olhares encontram-se mas à criatura pes. 
taneja uma vez, parece fuzer-te um cumprimento com a 
cabeça e depois desaparece nos saltos na escuridão, Es 
capaste por pauco! 

Se voltares a encontrar uma criatura com estes 
olhos podes dirigir-e directamente ao parágrafo 142, 
Toma nota deste número no Quadro de Marcações e 
passa para o 44 


asçasa 


256 

=Abato, exclama Olho-Branco, «Isto é deveras inte- 

ressante! Quem poderia supor que uma coisa tão linda. 

pudesse ser feita de chumbo? Sim, fico com ela, muito 
obrigado » Val para o 191. 


as7 
Continuas em frente, limpando o suor da testa. 
O piso torna-se mais Íngreme é cada vez mais dificil de 
percorrer. Contudo, não tens outra solução senão con! 
tinuar à caminhar. inesperadamente dás por té no cimo. 
de uma elevação seguir à qual há um buraco imenso. 
Lá no fundo, está um enorme Triceralops com uma ar! 
madura imponente de três chifres, É impossível passar 
por ele sem seres visto, mas talvez queiras tentar (vai 
para 0 207). Ou será que preferes seguir pelo cume em 
busca de um desvio (avança para o 327)? 


ass 

O entulho cede e cais. Em pánico, consegues agar- 
rar-te à um pedaço de madeira que está suspenso por 
sima do buraco. Contudo, também isso cede, fazendo-| 
e cair para a morte, 


“Com um grito de vitória escapas das linhas inimigas 
« corres pela planície. És perseguido por um pequeno 
arupo de Homens Lagarto e Trols mas estes depressa 
são apanhados e liquidados pelos teus companheiros 
Adiciona 1 ponto à tua Sokre e passa para o 53 


264 
Olhas em volta, em pânico com os passos que ou 
ves. Não há nenhum local onde te possas esconder, 
depois vê-la... uma argola metálica com uma chave, és. 
condida no meio de um monte de lixo, Agarras nela e 
tentas desesperadamente metê-la na fechadura. À pars 
ta abre-se! Vai para o 216. 


265 
O Ogre é o Shaman estão furiosos por ter um) 
«Umano» na sua cerimónia. Terás de os enfrentar. 


renícia roaça 
OGRE FURIBUNDO 6 
SHAMAN ALVOROÇADO 68 eres: 


Se conseguires vencer os dois humanóides, passa 
para o 230, 


25» 

À medida que vai perdendo a chama malévola que 

9 amimava, o corpo cai ao chão, desfazendo-se, Tudo o 
que dele resta é uma armadura antiga e enferrujada e 
uma coroa com duas esmeraldas incrustadas. Retiras as. 
pedras (vai para o 197) ou preferes deixar tudo como 
está e continuar à tua exploração (avança para o 310)? 


240 
Subitamente a criatura desvia-se, levantando-se so- 
bre as patas traseiras, Não estás habituúdo a tal reac- 
são e cais para trás, alerrando pesadamente. Quando 
olhas para cima estás rodeado de centenas de lanças e 
espadas e tens consciência de que os Homens-Lagarto 
jamais aceitarão uma rendição. A tua missão termina 
mesmo antes de ter começado! 


261 
Empurras as portas estragadas de um enorme arma- 
cém mas, mal 0 fazes, arrependes-te amargamente. 
O chão estã coberto de ratazanas de cais, enormes é 
pretas, muito entretidas a dar caho de um cão vadio, 
Tentas atravessar por entre os bichos (avança para o 
315) ou escapas dali (vai para o 126)? 


E 

O teu coração desanima ao veres que a flecha não 

chega no alvo, indo cair no meio dos arbustos. Não 

tens tempo de disparar outra, Tens de agir imediata 

mente, Corres em frente, para iluminar à armadilha 

som o rio (vai para o 214), ou tentas fugir do arvore 
do a pé (avanca para o 340)? 


266268 


266 

Espalmas-te contra a parede mas, de trás de ti vem. 

um ruído — os dois Ogres aproximam-se, Tens de lutar 
com Os dois ao mesmo tempo, 


perícia roRça 
Primeiro OGRE 
DOS PANTANOS de 7 
Segundo OGRE 
DOS PANTANOS. 5 


Se venceres, avança para o 379. 


27 

A rampa transforma-se em escadas íngremes, Com 

à espada numa mão € a lanterna ná outra, esticas os 
braços para manteres O equilíbrio e começas a descer 
com muito cuidado até chegares a uma grande sala. 
Nas paredes há gravações que parecem representar fei- 
tos de tempos idos. Hã também um pequeno altar de- 
corado com raios de Sol e outros símbolos da deusa do 
Sol, À sala está cheia de entulho e pó e tem duas saí- 
das; um arco enorme, coberto por uma cortina podre 
de velha (vai para o 14), e uma pequena porta, já meio 
solta, que fica do teu lado direito (segue para o 246) 


268 

“Aproximas-te pé ante pé da velha caravana, Lá 
dentro ouves o sam de passos no chão. Um rosto casta- 
nho e encurquilhado, com olhos brancos coma a leite, 
espreita com um sorriso que parece acolhedor. O velho. 
emite um som semelhante a um ronco e faz-te sinal pa- 
ra que entres dizendo: «Ah, aqui estás! Entra, entra! 


Não fiques af especadot» Surpreendido, sobes os pe 
quenos degraus e entras. Vai para o 6] 


Consegus dar cabo das estátuas mas a tua pobre 


espada fica toda dentada c cega. Reduz 0 teu Podor de 
Ataque em 1 ponto, Encostas o ouvido à porta é ouves 
um chiar e ranger do outro lado. Segurando à espada 
Som mais firmeza, empurras a porta, deterntinado” Se” 
gue pars o 153, 


20 


O vemto assobia mas tu só consegues pensar nas po- 


dlerosas garras eravadas nos teus ombros, As garras sol 
ame, deixando-te cair. Test a tus Sorte, Se a jogada 
fe correr bem, vai para 0 131. Caso contrário, cal para 
* morte, À tua aventura termina logo no ini 


m 


O cortedor segue às curvas € contracurvas durante 


lgum tempo até bifurcar. Do lado esquerdo há um ea 
minho cheio de rochas no infeio mas depois sem qual 
quer obstáculo; em frente, há outro muita curto ess 
freito que termina numa escadaria frágil e toda torta 
Segues em frente (vai para o 154) ou pela esquerda 
(avança para o 353)? 


asas 
alguma coisa — cavalga na vossa direcção a alta veloci- 
dade. Katya não faz ideia do quem possa ser. Mantêm 
o rumo que seguem agora (vai para o 176) ou proeu- 
ram um local para se esconderem dos cavaleiros (passa 
para o 27? 


mm 
A Pantera Negra vé-te, rupe e à luz da Lua faz bri- 
lhar as suas garras quando cla salta para cima de ti 


PANTERA NEGRA renícia 10 ronça 10 
Se derrotares o unimal, vai para 0 44 


Eu) 
Abres cuidadosamente uma das enormes portas du- 
plas e passas para o outro lado. Um corredor largo se- 
gue inclinado em frente, no meio da escuridão, O chão 
está cheio de entulho e a parede do lado esquerdo não 
oferece muita segurança. Uns vinte passos à frente o 
corredor curva à direita. Desces os degraus devagario 
nho e com o máximo cuidado, até um cruzamento. Vais 
Seguir pelo corredor da esquerda (avança para o 313), 
ou pelo da direita (vai para o 196)? 


ns 

Estiveste tão concentrado a lutar com 05 Gnomos, 
“que nem reparaste nas grandes ondas brancas. Foste 
dar a uma zona de rápidos, debaixo dos quais há imeir 
sas rochas pontiagudas que ameaçam, constantemente, 
O casco da tua embarcação. Remas com mais força con 
tra as correntes, continuando à subir 0 rio (avança p 
O 364) ou remas para uma das margens (vai p 
aum? 


am 

O terreno é cheio de altos e baixos c o ar está quem 
te mas Kaya, à tua companheira de viagem, alegra-e 
Com a sua conversa sobre a vida em Coppertown e nas 
Planícies do Axehead, Os teus olhos percorrem a teria 
fessequida pelo sol. Um pouco mais à frente uma mu: 
vem de pocira torna-se cada vez maior. Alguém — ou 


E depois... Terta a tua Sorte. Se ela te sorrir, vai pa- 
ra 0 281, De contrário, avança para 0 304, 


m 

As trincheiras dividem-se mais uma vez. A da direi. 

ta tem aspecto de ter sido escavada há pouco tempo 

pois o solo está fresco e escuro. O ruído de batalha es- 

tá cada vez mais próximo. Vais pela direita (segue para 
9123) ou pela esquerda (passa para o 18)2 


28 

Cortas uns ramos é umas folhas largas e estende-los, 

com uma manta no chão. O Sol póe-se sobre a selva. 

À medida que escurece, o único som que sc ouve é q 

ruído da úgua ali bem perto. De repente da água, . vai 
para o 372, 


E 

Encontras alguns frutos carnudos cor de laranja é 

“murelos que colhes (ganhas 2 pontos de Provisões) 

Encontras também uma flor lindíssima — uma Lótus 

negra, famosa pelo seu cheiro agradável e pela sua rari- 

dade. Podes colhê-a e guardá-a na mochila antes de 
Fegressares av caminho, Vai para o 287. 


E 
em ” 

O campo repugnante da Malher-Lagaro ca estron- 
dosamemo no seu banho de luna. Inepecionas à tere 
da, decorada com muito mau gosto. Em clma de uma 
ms fia de um enorme crânio de crocodilo está um 

eno pote con a lendária «Lótus negra de Kan. 
Iesi. Man. Podes ficar com cla (toma nota no Quadro 
de Maresções) é avança para o MO, 


281 
O chão cede, revelando um buraco enorme, talvez. 
“um poço antigo. Mal tens tempo de evitar a queda. Um 
monte de pedras « terra cai no buraco sem fundo, Po 
des retroceder, regressando à sala maior pela outra saí- 
da (vai para o 14), ou saltar para o outro lado do poço. 
Lança dois dados. Se te sair um número superior à tua. 
PERÍCIA, avança para O 334. Se o número for inferior ou 
igual a essa pontuação, vai para o 95. 


mo 

Quando afastas a vegetação, encontras umas pedras, 

trabalhadas. As pedras não estão colocadas ao acaso, 

formam uma parede, Parece que esta selva imensa foi, 

em tempos habitada, Continuas a investigar o local 

(avança para o 342) ou retomas o caminho (passa para 
om? 


2 
Testa à tua Sorte. Se ela te sorrir, vai para o 83. Cam 
so contrário, passa para o 187. 


ma 
“Tu é 0 estranho homem montam uma emboscada. 
sos oito Homens Lagarto que vos perseguem. Podes 


=s aca 


<lisparar todas as flechas que anda te restam, matando o Espirito Guardião, ele csbater-se no ar Avança par 
um Homem-Lagarto com cada uma. O teu companhei- mo Ms, Eb 
ro lquida outros dois com as aus flechas, Por sua ve, 

o Tigre Dentec-de Sabre salta de uma das árvores, pará 25 


cima do inimigo. As montadas dos sobreviventes fogem 

assustada, Snag corre atrás defas durante algum tem- cais dentro de um buraco. Consegues a custo agarrarte 

Po, regressando depois para junto do seu dono. Vai pa- a uma tábua de madeira que está suspensa num dos Jaz 

ra o 240, dos — mas também esta cede e cais pelo poço abaixo, 
para a morte, 


De repente o entulho cede debuixo dos teus pés é 


287 

Os repelentes Ogres cumprimentam-te com abraços 
 palmadinhas nas costas — estão tão bebados que ne. 
ahum repara que estãs disfarçado, Um deles, já velho 
surdo como uma porta, berra-te ao ouvido: «Quem és 
tu? Nunca te vi antes,» Imediatamente se instala o si. 
lêncio. 


Dies o tou verdadeiro nome? — Passa para o 66 


285 

Olho-Branco simplesmente se afasta, dando estali 
dos com a língua. As sombras das chamas das velas que 
estão espalhadas pela divisão formam um círculo em. 
torno da tua cabeça, Um som estridente penetra 9 teu 
cérebro enquanto o Espírilo Guardião te desafia para 
um combate mental, 


ESPÍRITO GUARDIÃO ronça 16 


Neste combate especial os combatentes têm de lan 
gar dois dados e somar os resultados à sua pontuação: 
de romça, O resultado será o scu Poder Mental de Ala 
que. O combatente que tiver a pontuação mais baixa. 
perde, como sempre, 2 pontos de ronça. Se derrotares 


Dizes que és Shagbad, 
filho de Skurfric” 
Dizes que és Uprat, 
filho de Kushag? 


Passa para o 360 
Passa para o 163 


288 

Subitamente um enorme o maciço Troll das Caver- 

nas, com o uniforme dos Homens-Lagarto, choca conti. 

Bo, causando-te uma dor fortíssima e obrigando-te a 
parar. O combate começa. 


TROLL DAS CAVERNAS  remfeia 9 roça 9 


Se derrotares este poderoso adversário, vai para 
om 


289 
O ar atrefece € escurece de imediato. Acendes a 
lantema e olhas em volta, O enrredor está decorado. 
com estátuas, agora derrubadas e partidas. No chão de-| 
ve ter havido um conjunto de degraus, agora tão gastos 
que formam uma rampa que conduz à um pátio cober- 
to de onde partem dois corredores, ambos escuros € 
pouco convidativos. Vais seguir pelo da direita (vai pa 
ra 0 171) ou pelo da esquerda (segue para o 267)” 


290 

O terreno torna-se cada vez mais irregular, Saltas 

por cima de um pequeno riacho e corres em direcção às 

Árvores. Preferes cvitá-las (vai para 0 201) cu vais di. 
reito a clas (avança para o 303)! 


21 

A teia aperta-te até ficares completamente impossi- 
biitado de te mexeres. Só consegues virar os olhos que 
se arregalam de terror ao verem que a Aranha-Vespa 
começa a banquetear-se. A tua aventura chegou ao 


2 
Agarras a mochila e atiraste em direoção à lama. 
Balouçando, desces ão chão, esperando a qualquer mo 
mento sentir uma série de flechas a espetarem-se-te nas. 
costas. À não ser os Livos furiosos, nada mais se segue 
A meio da tarde já estás bem longe € paras para colher 
fruta para as tuas Provisões, A mochila está vazia mas 
pelo menos, tens onde transportar as Provisies que 
colher (risca tado do teu Quadro de Marcações, exce 
to a espada, a faca « a mochila). Enquanto comes, q 


emu 
num; 
7%, 


di 


VOS om de assa bater lá do cio ds copas das ár 
sore, Tete a Sent. Se la e Tr Ene 
o 186, De conto, Segue para 095 


O rubi fed 

bi oca se pertnamente no ponha da a 
espada, brilhando na seminario. Coro o ge 
qimança frade a Latas. O velo parece mam 
name bortorizado mas defendo 4 tos gor 
mente cum 0 cajado! Onde estão tm po di 
arm? Uma He cravo te o ombro Pu 
era. Os Homens Lagar fecham o eerço iara 
Sire o golpe na. Não terminação à voo aa 


, E 
o E ido 1 tr do pie 
nur tata cla, ani ro 
Vino el à dr o jd ei 


gues o leu caminho (avança para o 363) ou procuras. 
um meio de inutilizar a catapulta (vai para o 116)? 


295 

De repente ouve-se um grito vindo da margem nor- 

te, e, instintivamente, atíras-te para o chão do barco, 

À tua volta caí uma chuvada de flechas. Lança um da- 

do. Se lançares 1 ou 2 és atingido é deduzes 2 pontos 

da tua sonça. Quando espreitas, o barco já deslizou pa- 

ra fora da sona de perigo. No centro do rio, uma enor. 

me galera passa majestosamente por ti, desaparecendo 

“depois na neblina. Ainda bem que escolheste seguir ao 
longo da margem! Avança para o 376. 


206 
Passando por cima dos cadáveres ainda quentes, 
pescorres silenciosamente as trincheiras, Mais à frente 
há outro cruzamento; enquanto decides por que lado 
seguir, ouves um ruído vindo da trincheira do lado di- 
reito. Escondes-te na sombra e ficas à escuta (avança 
para o 338) ou saltas para à luz, em acto de desafio 
(passa para o 43)? 


297 

Entras na Câmara seguinte onde encontras mais filas. 

“le corpos, todos colocados em prateleiras. Os teus ner- 

vos estão em franja. Na terceira cámara há corpos em 

decomposição e esqueletos jogados pela chão, num 

emaranhado grotesco. Todo arrepiado, apressas-te a 
sair da sala. Avança para 0 323, 


28 
“Tens uns braços fortes e consegues desviar o barco 
“a corrente, ancorando a embarcação na margem nor- 


209.301 


je: Podes parar aqui mesmo para comeres qualquer co 
ES: 20 Mesmo tempo, inspeccionares as redendesso 
Eatis mesmo à entrada de uma floresta tanto polos 
gtrar nela e dirigir-te para leste (vai para a 178) non 
dz Pata norte, seguindo pela periferia antes de voltas 
Para leste mais à frente (passa para o 27) 


209 

arelankk! Tocllaazakk», responde o eco, «Cora 

Bem! Espadas! Dignidade! Tudo isso leva à Mooortelo 
Vai para o 7. 


300 
O território a norte de Capra está cheio de depres- 
s66s escondidas 


301 
As escadas sobem em espiral, felizmente em condi 
des razoáveis. Lá em 
truído por mais uma. 
do para o outro lado, 


306307 


deixando ver se caminhas na direeção certa. Os uívos. 
recomeçam, desta vez vindos do Sul, embora não sejas. 
capaz de os localizar, Mal consegues dominar o terror 
que sentes. Aguenta firme! Espera lá, não passaste já. 
por aqueles arbustos? Será que estás a undar aos eireu-| 
los? Continuas a caminhar (vai para o 102) ou paras 
aqui até que 0 nevociro levante (avança para o 398)? 


306 
A tua espada fica estilhaçada e parte-se em pedaços 
pequenos, tal foi o golpe do adversário, Sacas a adaga. 
que trazes no cinto mas outro golpe acerta-te na cabeça 
do mesmo tempo que ama flecha se crava no teu pulio, 
obrigando-te a soltar a arma. O terceiro golpe atinge. 
«te, lançando-te de cabeça na lama empapada de san- 
que, 


EU 
O Sol está quente mas à sombra à temperatura é 
agradável — tanto que não resistes a deitar-te um pow- 
co, só por uns minutos. Despertado por um som ines- 
Perado, abres um olho e vês à tua espada, aínda na bai- 
nha, à mover-se sozinha pela erva! Póeste de pé num 
salto. À tua volta balunçando nos ramos estão centenas. 
de macacos de seis patas — Krells! Quando te mexes, 
as criaturas desatum aos guinchos, excitadas, fazendo! 
um ruído ensurdecedor! O que arrasta a tua espada es. 
tá prestes a saltar para uma árvare. Saltas-lhe em cima, 
atacando-o com o punhal (avança para o 332), disparas 
uma flecha, se tiveres o arco de teu pai (vai para 0. 
390). ou perscgue-lo apenas, fazendo barulho para o. 
assustares (segue para 0 20)? 


soros 
E 


Quando 6 cavalo chega à árvore onde esti, salas 
ara baixo, gritando. O cavaleiro é uma, sodio 
asda de mersagéita e cstá coberta de po Anon” 
(avança para o 38) ou baias à arma e cup ineo e 
(scene para o 396)? 


aa 
Estás quase a chegar ao bosque e pareces livre dos. 
teus perseguidores mas, «ubitamente, uma chuvada de 
fleeias saí do meio das árvores e a tua montada sucua, 
del De trás de uma árvore sai um homem, de arco au 
mão, que parece fer dificuldade em decidi se sobrevs 
Veste OU não ao ataque. Levantas-e, sacodes a roupa, 
sinda sem acreditar no que acaba de te acontecer. E 
frentas os Homens-Lagarto que te perseguem (vai paro 
97189) ou corres para o bosque (passa para o 209)? 


» 


E 

De repente o entulho cede e cais dentro de um bu- 

Taco. Agitas os braços no ar, conseguindo agarmamte m 

ma tábua de madeira que está suspensa num dos lados 

pais também esta cede e és projectado pelo poso 
abaixo, para a morte, 


sos 
Dis meia volta e dirige-te novamente na dirceção 
de Capra, O nevoeiro é denso e confunde-te, mao 


aoa0 
308 

A figura do deus Pantera bate sobre a plataforma, é 
todos os Guerreiros murmuram «Skurascthit=. Plem-se. 
todos de joelhos, levando as cabeças ao chão num ges-. 
to de servilismo total — todos menos o Sacerdote que 
observa cuidadosamente a figura é depois pega na sus 
faca. Tens de lutar com ele, deduzindo 2 pontos ao teu 
Poder de Ataque, pois estás desarmado, 


SACERDOTE GUERREIRO. perícia 7 roça 6 


Se derrotares o Sacerdote, avança para o 336. 


Os cavaleiros iram o capuz do mesmo tempo. Ho- 
mens-Cobra! Os lendários Senhares do deserto das Car 
seras. Quatro Ciauth contra um 56 humano não deixa 
Jogar para esperanças e cm brove scnes suas mãos 
de escamas a estenderemete ao sol tórrido. É nom que. 


sta 
o olhar e ambos pegam nas armas, correndo para o ata 
quer 

GUARDA. 


HOMEM-LAGARTO. pendecia 8 rORÇA 9 


Se veneeres o combate, segue para o 181 


E 

Manténs-te sempre junto à margem norte e remas 
contra a sunve corrente do ri. À princípio, a vegeta 
ção na margem não é muito densa mas depressa te 
aproxima da selva. Não há indícios da presença de” 
Homens-Lagarto, mas ficas alerta para não seres apa- 
nhado desprevenido. Passa para o 295 


315 

As ratazanas de cais chiam assustadas e correm a 
refugiar-se nos montes de entulho e lixo. Estás admira 
dissimo mas não ficas muito tempo, não vão as criatu- 
ras decidir voltar. Segue para o 203, 


316 
Mergulhas para trás de uma pilha de barris, pois o 
som de vozes vem de muito perto: uma voz esganiçada 
e uma cavernosa, ambas falando a linguagem gutural 
dos Homens-Lagarto. Ficas escondido (vai para o 134), 
ou espreitas cheio de curiosidade (passa para o 86) 


7 

A comente toma-se muito forte, formando peque 
nos remoinhos que ameaçam a tua frágil embarcação. 
Lança dois dados. Se langares um número superior à 
tua PERÍCIA, avança para o 364. Se a valor for igual ou 
inferior a essa pontuação, vai para 0 29%. 


te abandonam. Depois de umas horas começas a delirar 
mas lá consegues arranjar forças para rezar a Telak. 
Testa à tua Sorte. Se ela for tua amiga, vai para o 156, 
De contrário, a tua aventura termina aqui. 


so 

Empurras à porta que há do outro lado da divisão 
de onde sai uma escadaria, já à cair de podre, Desces. 
com extremo cuidado, segues um corredor até uma sala 
velha e também cheia de entulho e pedras que se solta 
ram do tecto e paredes, Num canto afastado está uma 
estátua, ou talvez uma fonte que lança sombras grotes- 
cas à luz da lanterna. Podes examiná-ia (vai para o 50) 
ou sair da sala por um corredor escuro que há do lado 
oposto (segue para q 271) 


sm 

Afastas 0 que resta da porta e espreitas para dentro 
“le uma sala cheia de estátuas c idolos espalhados pelo. 
chão, Há uma saída na parede do lado esquerdo. Podes, 
“optar par entrar para a sala à que dá acesso (vai para o 
138), au retroceder pelo caminho por onde vieste 
(avança para 0 353), 


2 

O corredor termina numa câmara onde vês um ban- 
co embutido na parede e, do lado oposto, um conjunto 
de degraus que desce para a escuridão. Postes descan- 
sar aqui € aproveitar para comeres alguma coisa (verifi 
ca no Quadro de Marcações se inda tens Provisões) 
Vai para o 2. 


33 
Um dos guardas olha para cima e vê-te Tu retribuis 


O Prerodáctilo cai estrandosamente no chão mas, 
infelizmente, o Homem-Lagarto que o monta consegue 
soltar-se, À criatura levanta-se e carre direito a ti espu- 
mando de fúria. 


HOMEM-LAGARTO. rexícia 6 ronça & 


Se veniceres o combate val para o 164, 


EO 

Ainda assustado, abres caminho por entre o labiin- 
to de tendas, carros de bagagem é montes de pedras 
que constituem o acampamento dos Homens: Lagarto 
Depressa te livrarás da zona do cerco, Se ao menos ti 
vesses uma montada, poderias afastar-e dali mais de- 
pressa. Neste instante, reparas nuns cercados com vá 
rios animais de montar! Queres investigar durante mais 
algum tempo (vai para o 148) ou preferes contornar a 
zona (segue para o 237)? 


E 

Soltando uivos úrrepiantes, um bando de Guerrei- 
ros envoltos em peles de Pantera, desce das árvores, 
Sem te dar tempo de reagir, ferem-te com facas, fazen- 
do-te perder 2 pontos de onça. Depressa recuperas e, 
desembainhando a espada, saltas para O ataque, Os 


E 


uma arcada à esquerda (vai para o 125), outra à direita 
(vai para o 41) e um pequeno túnel que segue em fren- 
te (passa para o 67) 


24 
Os Guerreiros agarram-te e amarram-te com liayas 
resistentes. Depois, conduzem-te pela selva até uma! 
enorme árvore. Aí, colocam-te uma liana à cintura e 
içam-te para os ramos altos, para as plataformas e pone 
tes de corda que os Guerreiros construíram em cima. 
das árvores. Um ancião alto e de cabelo completamen- 
te branco, que pela roupa parece ser um sacerdote ou 
Shaman, aproxima-se c olha-te fixamente. Se já te viste 
a alhar para os olhos de alguma criatura recentemente, 
suberás para que parágrafo regressar. Depois desta tro” 
eu silenciosa de olhares, o velho pega na tua mochila € 
despeja o seu contetida em cima da plataforma, reme-, 
xendo-o. Tens a estatueta da Pantera? Em caso afirma | 
tivo, passa para o 308, Caso contrário, vai para o pó 
grafo 75, 


E 


uetiros são cine e tg de ar com les aos 
fes. Cada vez que um cair, será substi E 


GUERREIROS 
PANTERA (cada) 


: au 

nça dois dados, Se o vor que te ar for superior, 
A tm ida, va pa 90, Se lg sao 
o mfrior a essa pomção, paro em Vl 


mm 
Um Homem-Lagarto-Mutamte emerge da la 
Pronto a atacar. E dee 


HOMEM. 


“LAGARTO-MUTANTE reler 6 roma 6 


Se à criatura pontuar duas vezes contr; 
o 162. Caso sej 


' as 
Chegas ao outro lado da divisão, esperando a todo 

O momento ser aparrado por uma mão esquelética va 
er mordido por uma caveira animada! À cima co 
Euinte estã em piores condições que a anterior, cora co 
398 & entulho caídos por toda a parte. Há três cao, 


25.3 


as 

Ninguém parece notar. Lambes os lábios e manténs 

a cabeça baixa como se estivesses completamente ab- 

sorto em pensamentos, Chegou a altura de todos se en 

contrarem com os familiares af reunidos. Tentas esca- 

par (vai para q 66) ou ficas onde estás (segue para o 
2? 


326 
O carpo perde o brilho malévolo que o anima é cai 
no chão, desfarendo-se em pó castanho. Para trás fica 
apenas uma armadura antiga e enferrujada e uma co 
Toa manchada com duas esmeraldas incrustadas. Podes. 
arrancar as pedras (vai para o 226) ou talvez pretiras 
deixar tudo como está e continuar a tua exploração 
noutro sítio (passa para o 78) 


E 
O canteiro contorna a depressão em dirceção a um 
aglomerado de árvores. À certa altura, tocas num trom- 
cn e, qual não é o teu espanto, quando este se mexe! 
Quase morres de susto quando te apercebes de que se 
trata de um enorme Tyrannosaurus Rex! O que é que 
vais fazer? Lança dois dados, Se sair um valor superior 
à fua rexícra, tens de atacar a criatura (passa para o 
132) Se for inferior ou igual à essa pontuação, talvez 
possas tentar outra coisa (vai para o 81). 


ss 

«Jovem estauvado!», exclama. Olho-Branco. «Não 
era preciso tanta violência. Apaderaste-te de uma coisa 
que me pertencia e destruíste-a! Agora tens de me dar 
uma coisa em troca, O que é que tens que possa ser 
trocado pela vida de um ser?» O velho está tão zanga- 


E 


do que te sentes envergonhado pela tua aeção, mas a 
única coisas que fazes é meteres 4 mão dentro da mo- 
chila, de onde tiras 2 objectos. Se não tiveres mais na. 
da ele aceitará todas as tuas Provisões, «Agora v 
embora!», grita ele, Deduz 1 ponto da tua SoRre e vai 
para o 233, 


E 
O canto mais afastado da divisão está em vias de se! 
desmoronar e reparas num trilho, provavelmente pro- 
vocado pela Lesma. Contormas o entulho cuidadosa- 
mente, mantendo os olhos bem alerta, Finalmente che- 
gas às portas duplas. A Lesma acabou de devorar as 
primeiras cortinas e desliza agora em direcção às que 
tapam a entrada para o segundo nicho. Atacas à criatu- 
ra (avança para o 378), ou continuas a tua exploração. 
moutro local (passa para o 274)? 


E 

“Após várias horas a abrir caminho por entre a selva, 
não pareces ter avançado muito e à tua moral caí rap 

damente. Por fim, chegas ao local de uma pequena de- 

pressão. À tua frente a solva continua, ladeada por um 

pántano. Continua a seguir pelo meio da selva (avança. 

para o 397) ou segues pelo pântano (vai para o 117)? 


ay 
O Sol está mais alto e começas a sentir-te muito 
cansado. A tua educação de príncipe não te preparou 
para tais caminhadas! Apetece-te parar para descansar 
mas a bando de abutres que voam aos círculos um pou- 
co mais à frente, faz-te mudar de ideias. Vais ver o que 
atraiu os abatres (val para 0 242) ou continuas viagem 
(passa para o 80)? 


ES 


o 26) ou aproveitas este momento de distracção para. 
passares as linhas inimigas (segue para o 213)? 


334 

O monte de entulho cede + tu cais no buraco, Mo- 

vendo desesperadamente os braços no ar, lá consegues. 

agarrar-te a uma tábua de madeira suspensa de um dos 

Indos. Quando a tábua cede também, Cais dos trambo- 
lhões pelo velho poço abaixo... para a morte 


ass 

Está alguma coisa dentro do baú! Aq examiná-io, 
Teparas que este tem uma fechadura em forma de «2» 
Se liveres uma chave com o mesmo formato, vai para 
JOL. Caso prefiras arrombar à fechadura, scgue para 
ctz, 


336 
Atiras-te para apanhares a espada e a mochila e, 
depois, agarras-te à uma lana e tomas balanço para 
desceres da plataforma. Mal bares no chão, desatas a 
correr, ouvindo atrás de ti apenas uivos e guinchos fu- 
riosos. Só quando o chão se torna mais ingreme, no so- 
pé dos montes Leão, é que te sentes suficientemente: 
Seguro para abrandar um pouco a marcha, À meio da 
tarde paras para comer, protegido pela sombra de um 
grande arbusto espinhoso, Enquanto trincas uma pes 
de fruta, ouves o som de asas a bater pesadamente, 
Testa a ua Sorte, Se ela te soreir, vai para o 186, Caso 
contrário. segue para o 99. 


ay 
À medida que vão morrendo, as criaturas desapare- 
cem. Recupera os vlhos de âmbar negro e a tua lam- 


Baloiçando-se, o Krell desce até aos ramos mais hai 
xos, guinchando e tentando agarrar-te. Mais duas criatu- 
ras vêm em seu auxílio e, de repente, vês-te envolvido 
numa batalha. Tens de lutar com 06 três ao mesmo tempo. 


Penícia roça 
Primeiro KRELL Ea 
Segundo KRELL Eua bj 
Terceiro KRELL Sor: 


Se os derratares, as restantes fogem e recuperas a 
tua preciosa espada antes de seguires o caminho. Passa 


para o 221 


as 

De repente o barulho do combate cessa e as fileiras 
de guerreiros abrem-se, Surge o Campeão dos Ha- 
mens Lagarto, uma criatura, com quase 3 metros de al- 
tura e 4 braços que move um machado enorme no ar e 
segura uma faca maior ainda que a tua espada! 

O Campeão uiva, sedento de mais sangue e desafia 
qualquer guerreiro a combuté-lo. Enfrenta-lo (vai para 


E 


tema e sais da sala cheia de estátuas. O corredor conti 
nua num ângulo acentuado e depressa dás por ti a ca 
múnhar em cima dos escombros de uma parede. Vai 
para o 152, 


sas 

Deixas-te ficar na sombra e observas as três figuras: 
crvadas é encapuçadas a passarem. Ataca-las (vai para 
43), ou esperas que desapareçam de vista antes de se- 
puires pela trincheira da direita (segue, para o 206) ou 
pela da esquerda (vai para o 277)? 


E 

Consegues evitar os barcos mas és seguido. Lança 
“um dado. Se lançares de L a 3, és atingido pelo mesmo 
número de dardos e perdes 1 ponto de ronça por cada 
um. Só então consegues afustar-e. Vai para o 241 


so 

Saltas para o cavalo e dás-lhe com as esporas, mas é 
tarde de mais: os Homens-Lagarto caemte em cima! 
Pasta para o 36. 


a 

Quando chegas ao bosque, uma mão sai de entre as 
favores e agarra-te, obrigando-te a virar. Alguém ie en- 
costa um punhal à garganta é uns olhos selvagens mer- 
gulham nos teus. «Ei! És humano!», diz um homem de 
Cabelo e barba compridos e emaranhados: «O que é 
que fazes em cima de um Isgarto? Podia ter-te mata- 
dota Contas-lhe atabalhoadamente a história da tua fu- 
ga da cidade e da persciuição dos Homens-Lagarto 
O homem espreita para os teus perseguidores antes de 
voliar à olhar para ti. Passa para o 21. 


o outro Indo 7 
o superior À tua PERÍCIA, Vai pará 0 258 Caen à 
Mmbado seja inferior ou igual a essa pontuação, segue 
para o 205. 


42 

Continuas à abeir caminho ao longo da margem do 
«io, encontrando mais ruínas de uma povoação bastan- 
te grande. Continuas pela curva do rio até uma clareira 
selvada. Olhando em volta apercebes-te de que estás 
num pátio descoberto de um templo de pedra, quase 
escondido pela vegetação e mato. 

TO focal está envolto em silêncio, mas não perdeu a 
su atmosfera sagrada. Investigas um pouco mais (vai 
para o 181) ou segues viagem (passa para O 245)? 


E 

Revistam-te é amarram-te. Ainda tens à tua faca 
«de-mato no cinto mas decides não agir por enquanto. 
O funeral continua e os Ogres passam canecas de 
Guursh uns aos outros, De tanto contorcer os pulsos 
consegues cortar a corda que te prende. Tesia a tua 
Sorte. Se a jogada correr bem, vai para o 230. Se tive- 
res azar neste lançamento és apanhado a tentar fugir e 
terás de lutar (segue para 0 265). 


34 

Olho-Branco abre o frasco e cheira o líquido, Os 
seus olhos artegalam-se e tornam-se nublados; nos seus 
lábios surge um sorriso feliz que lhe altera por comple- 
to as feições. Depois acalmasse e diz: «Sim, fico com 
ele, Obrigado.» Admirado com a reacção do homem, 


massas 


a a pensar se não td et mal em não tee 
poe e pes GR agora é ad. ai par o 11 


sas 
mais à frente o chão desa- 
raco — talvez um velho 
dentro, Podes retro- 
tar saltar para. 
Se te sair UM 


346 


ana um dado — ca porto equivale a uma pica 
a PES o Civ a boa idla de não 

e do sente a ricas Uma ver ct 
gas o objeto dn q 0 objeo é uma chave po. 
for ab do vão, Guitar mol, pois 
que e or a dela no futuro, Podes apra ex 
cv ve (apra o 19) ou atandonar » 
a (eee pura 189) 


347 
Uma flecha passa-e rente à orelha esquerda! «Om, 


asiado perto!» 
rende penso, Estão“ chegar demasiado 7 
A tua montada salta por cima de lina mer 
A emo, reparas num pequeno bosque mais à teem 
o ne ué Tá (ceguc para o 303) u passes por ele 
sem parar (vai para o 201)? 


us 
O corpo repugnante afunda-se novamente no pintar 


no O at uma moh horível demasiado perto da 


sanaso 


margem. Acordas com à cara enfiada na lama fofa, 
O cansaço era tão grande que apesar do perigo não re. 
sististe, Só quando olhas para a água manchada de sun- 
aue é que te lembras do perigo da noite, Lavas a cara € 
continuas viagem. Pelo menos, nesta selva, a comida é 
abundante: podes recolher o que te alta para as 4 Pro- 
visões, enquanto caminhas. Queres subir à unia árvore 
€ tentar ver os montes do Leio e o monte de Telak 
(avança para O 393) ou preferes continuar a marcha. 
Grai para o 170)? 


E 
Passas o resto da tarde a construir barricadas toscas 
para confundir os cavaleiros e conduzios para o bos 
que. No centro do bosque, Lecarte acende uma enor- 
me fogueira com paus ensopados em óleo misturado. 
“com uma substância a que Lecarte chama Pó Brilhante: 
=Sulis Vitae de Sardath. Confia em mim.» Pouco de- 
pois, um grupo de Guerreiros. montados em lagartos 
aparece no meio da poeira. São os Homens-Lagarto 
que sobreviveram, mais uns seis que se lhes juntaram 
— um grupo demasiado grande para dois aventureiros 
e um Tigre-Demtes-de-Sabre! Os Guerreiros entram no 
bosque e dirigem-se para à fogueira enquanto tu e Le- 
carte os esperam do outro lado, Lecarte sopra a sua 
trompa para distrair 0 inimigo, e tu disparas uma flecha. 
em chamas para a escuridão. Lança dois dados, Se sair 
um número superior à tua PexíciA, vai para 0 262, Se o 
resultado for inferior ou igual a essa pontuação, passa 
para o 16, 


aso 
Mas as montadas estão a ser vigiadas pois, mal sol- 
tas uma delas, ouves um sino seguido de um grito de 


astass 


vados muitos dos simbolos de Telak. Do outro lado es- 
tá tudo em silêncio. Com a espada a pastos, empurras 
“uma das portas « passas para o outro lado... Que lugar 
magnífico! De ambos os lados estendem-se fileiras de 
colunas e às paredes estão forradas de armas, escudos e 
placas com inscrições. No centro da sala há um altar es. 
pectacular em honra de Telak e em cima dele encontras 
um pedestal com o maior rubi que jamais viste! Será o 
Olho de “Telak? De um dos lados do altar há uma pes 
quena porta que certamente conduz às escadas onde te 
doves encontrar com Laskar Aproximas-te do aliar 
(vai para o 229), ou sais do salão pela porta (passa para. 
am 


asa 
Continuas a caminhar, feliz por estar ao ar livre, 
apesar do nevoeito sinistro, O terreno é agora rugoso 
coberto de erva. De vez em quando vê-se uma mancha 
castanha de terra nesse tapete verde e um ou outro ria- 
cho. De repente ouves um vivar estranho tratido pelo 
vento. Seguess caminho (vai para o 102) ou voltas para 
trás (passa para o 308)? 


ass 

Empurras a porta e ela abre-se, a ranger. Passas ra- 

pidamente para 6 outro lado antes da Lesma ter tempo 

de reagir, Imediatamente cais por umas escadas de pe- 

dra. Testa a tua Sorte. Se ela te acompanhar, avança 
para o 345, Se não, vai para o 286 


asteass, 


desafio. Saltas para o dorso do lagarto e foges rumo a 
norte. Segue para o 146. 


as 

Espreitas para dentro do nicho mas só encontras os- 
sos desfeitos. O mesmo acontece no nicho seguinte e 
no outro a seguir. Se estes corpos foram sepultados 
com jóias ou outros tesouras fabulosos, estes já foram 
roubados há muito tempo. Não irás encontrar aqui as 
armas de Telak. Segues caminho, avançando em bicos 
de pés. Segue para 0 297. 


Com o coração aos saltos, ficas tão imóvel quanto 
possível. A Lua sai de trás de uma nuvem, permitindo- 
“te ver dois olhos grandes de felino. Quando os teus] 
olhos se hubituam à escuridão, percebes que se trata de 
uma enorme Pantera Negra. O felino arrasta o cadáver 
de um veado para dentro do tronco de árvore! Atucato 
(vai para o 273) ou ficas imóvel, à espera que a pantera 
se afaste (passa para o 25277 


as 

O corredor, de tecto alto « abobadado, cujas pare- 
des estão cobertas de inscrições de feitos gloriosos de 
Telak, termina numa escadaria larga. No cimo dessa es- 
cadaria há uma enorme porta dupla na qual estão gra- 


aseasy 


as6 

“Abres caminho até à margem do rio, onde te reíres 
cas. Depois verficas o equipamento e as Provisões que 
ainda tens. As plantas desta zona não parecem comest- 
veis mas cortamente encontrarás algumas ao longo da 
viagem.. Enquanto olhas em volta, vês umas estranhas. 
pedras empilhadas e cobertas de vegetação. Vais inves- 
tigar (passa para o 282) ou continuas a tua caminhada 
(vai para o 97)? 


as 

O corredor acaba numa porta de caisilho de bron- 
ze. Encostando o ouvido à porta, ouves um som pareci- 
do com moedas de metal à roçarem umas nas outras, 
Com a espada a postos, respiras fundo e tentas arrom-| 
bar a porta, A pancada provoca um som forte mas a 
porta não se mexe, Do outro lado ouve-se um estarda- 
Ílaço incrível. Depois, horrorizado, vês a porta abrir-se 
e à tua frente aparece um Rei-Guerreiro, fantasma de 
aspecto aterrorizador. A figura está armada com uma 
lança enorme e sobre a cubeça tem uma coroa amolga- 
da e manchada, com esmeraldas incrustadas, Tens de 
tar 

REE-GUERREIRO penácia 10 sonça 11 

Se derrotares este herói dos tempos idos, passa para 
0259. 


ass 

Então vê-los — 4 cavaleiros montando lagartos qua- 
drúpedes. Ao aproximarem-se abrandam a marcha até 
pararem completamente. Os rostos estão escondidos 
pelo capuz, portanto não os consegues identificar, 


assexar 


Cumprimenta-os (avança para o 383), atacáos (vai 
para 0 309) ou esperas que eles se movam primeiro (se- 
gue para o 84)? 


asy 

Ouves o chapinhar de remos « vês uma grande gale- 
ra de Homens-Lagarto a dirigir-se na tua direcção, no 
meio do rio. Quando cla se aproxima, refugias-e de= 
baixo da vegetação que ladeia à margem sul, e 0 inimi- 
go afasta-se sem dar por ti, Suspúras aliviado e... de re- 
pente, pelo canto do olho, vês uma cobra a serpentear 
lentamente na tua direcção, no fundo do barco. Tentas 
tirá-la do barco com o remo, antes que cla se aproxime 
demasiado. Lança um dado. Se te sair 1 à 4, és bem su: 
cedido na operação: mas se lançares 5 ou 6, és mordido 
na mão. Neste caso, terás de dedurir 1 ponto da tua 
sonça antes de a atirares para a margem. Depois, con- 
tinuas a remar. Avança para o 376, 


ado 
«Nunca ouvi falar de til», rosna o Ogre, olhando-te 
com mais atenção. «Ei... não és um Ogre! És Umanol» 
«Um Úmano!!?», gritam os outros. Tens de lutar 
Segue para q 268. 


ao 

“Tens várias opções no que toca à rota a seguir na tua 
viagem. Depois de uma longa reunião com os peritos 
de Vymarna fica estabelecido que ou deixas u cidade 
com um grupo de guerreiros que forçarão a passagem 
pelas linhas inimigas, permitindo-te escapar a pé em di 
recção a leste (val para 0 130), ou segues a mesma rota 
mas sais da cidade em segredo. pouco antes do ama- 
nhecer (segue para o 93). Poderás ainda dirigir-te sor- 


s62-363 


Tateiramente para as docas, roubar um barco e subir o 
rio (passa para O 158) 


362 

O corpo repugnante cai, soltando um líquido inco- 
or que se espalha no chão. Agora podes inspeccionar o 
primeiro nicho (vai para o 68), o segundo nicho (segue 
para 0 168) ou podes optar por seguir em frente (passa 
para o 274), 


363 
Passas sorratciramente por entre às tendas, Quando 
chegas a um carreiro que atravessa q campo, ouves à 
som de pés a marcharem. Alguém se aproxima. Não 
podes deixar que te apanhem, aqui, em terreno aberto, 
Entras para a tenda mais próxima (passa para o 8) ou 
procuras qutro esconderijo (avança para 0 316)? 


E 


sos 

A água toma-se cada vez mais agitada é uma onda 
lança-te borda fora. À última coisa de que te lembras é 
o som do barco à estilhaçar-se contra a margem... 
Quando acordas, estás deitado de cara para baixo, ro- 
deudo de fragmentos da tua infeliz embarcação, Ali 
perto ouvemse os rápidos, Levantas-te « inspeccionas 
o equipamento. O teu manto está num estado deplorá- 
vel e, se tinhas algumas Provisões, estas estão agora ar- 
muinadas pela água (risca-as do Quadro de Marcações), 
mas tudo o resto parece intacto. Enquanto descansas. 
“um pouco vais pensando na direcção que deves tomar, 
Podes ir para leste abrindo caminho pela selva até aos 
montes do Leão (segue para 0 175), ou para norte, 
contornando a selva, e só depois voltar para leste, Este 
último caminho é mais longo mas poupar-t-é a traves 
sia da selva (passa para o 27). 


sós 
“Tens de enfrentar os dois Opres dos Pântanos ao 
mesmo tempo, 


- onça meafoA 
OGRE DOS PANTANOS 6 a 
JGRE DOS PÂNTANOS 6 ' 


Se venceres o combate, avança para o 379, 


366 
Escondes-te atrás de uma árvore para ver a carava- 
na. Mas nada acontece e acabas por adormecer, Quan- 


sera 


do acordas está um velhote a sorrir para tá, Levantas-te 
assustado mas ele acalma-te dizendo: «Vem, homem- 
“criança. Vamos para dentro, Vou arranjar-te um sítio 
melhor para dormires!» 

Intrigado e perplexo, segue-lo. Vai para o 61. 


367 

Enquanto tentas arranjar coragem para enfrentar a 
escuridão, ficas horrorizado ao ver Laskar chegar à 
parte mais afastada das ruínas — e ser rodeado de Ho- 
mens-Lagarto! As criaturas afastam-se com o eremita, 
enquanto um segundo grupo se dirige na tua direeção. 
O melhor é meteres-te no buraco e inciares a tua via- 
gem ma escuridão! Passa para o 289. 


36% 

O Prerodiáctio guincha em pânico no ver 0 seu que- 
tido piloto a cair no chão. Atrás de t, no meio das ten- 
das, ouves gritos e passos, Tens de sair dali o mais de- 
pressa possível. Saltas para o dorso do Pterodáctilo 
(avança para o 387) ou tentas montar O lagarto (passa 
para o 146)? 


E 

O terreno torna-se imais ingreme. No topo do mon- 
te, um estranho grupo aglomera-se em torno de um 
enorme ataúde funerário. Apesar de todos os indivi- 
“duos estarem cobertos por véus e roupas escuras, aper- 
cebes-te de que são Ogres! Próximo deles está um Sha 
man, que lança ossos e visceras no vento, em honra do 
morto. Podes optar por te aproximares mais um pouco 
ou simplesmente seguir caminho. Enquanto decides, 
Testa a tua Sorte, Se 0 lançamento te for favorável, pas 
sa para o 148. De contrário, segue para o 66. 


Lança dois dados. Se lançares um número superior 
a tua pemcIA, vai para o 291. Se o número que te suir 
for inferior ou igual a essa pontuação, segue para o 3. 


sm 

O diamante encaixa perfeitamente no punho da tua 
espada, brilhando tenuamente na semiescuridão. Com 
tm grito de vingança, atiraete a Luskar, O velho fica 
momentaneamente paralisado mas defende o tcu golpe 
Tom facilidade, usando o seu cajado. Que é feto do fa- 
moso poder da espada? Uma fecha craya-se-te no om- 
Bra e outra numa perna, Cais no chão e 0% Homens- 
“Lagarto fecham o cerco. À tu aventura termina aqui 


m 

“da água irrompe a criatura mais repugnante que 
alguma vez viste O seu corpo hediondo é de um braa- 
To repulsivo, como a barriga de um crocodilo — aliás 
Toda cla apresenta algumas parecenças com tal ser, Le- 
Vantando-de sobre as patas trasciras, O monstro aboca- 
Nha o ar, tentando apanhar-te. À única coisa que te é 


mass 


possível fazer é levantar a espada para defenderes 
Pan pada para defenderes o seu 


MUTANTE 
DOS PÂNTANOS Pralcia 10 roça 16 


Se venceres a criatura monstruosa, segue para 0 348 


a m 
fugase novamente nas sobras aalpando 
procura da tua espada. Ten à certa de que dna pes 
dra psi ncia no punida sad. e nda não 
at neduma ja té aqu, ai pra o 28 Se já 


cncontat algunas, qua des sea ae são om 
de Telak? E ps nt 


O diamante 
As esmeraldas 

As pedras de âmia-negro 
O mbi o 


Passa para o 371 
Passa para o 228 
Passa para o 173 
Passa para o 293 


Er tras da e 

cotas lara camadas its aeaslos que 
descobre; erem comesties (acena Ep 
Provisões). Enquanto procuras mais comida, encontr E 
amém uma Úda or — m Ltus reg, Tamo 
elo seu perfume delicias e pele sa cado das 
colído e puaráio artes de egresso a aan a 
seguiros viagem. Passa para o 169, o 


xs 

A Lesma Gigante véte e vem na tua direcção. 
É verdadeiramente repugnante, pingando um muey vis 
coso da boca. Como se trata de um ser pesado e lento, 


mem 


talvez tenhas tempo de disparar uma flecha. Se tiveres. 
um arco e flechas, passa para o 224, Caso contrário, te 
rás de enfrentar o monstro com à espada, embora, de- 
vido à sua pele grossa, só lhe causes 1 ponto de danos 
de ronça. 


LESMA GIGANTE renÍcIA 6 roma 12 


Se saíres vencedor, avança para 0 362, 


st6 
Dando graças a Telak por te ter defendido ( 
de ter sido por um triz) continuas a remar rio acima. 
Consegues ultrapassar as curvas do Vymorn com bas- 
tante destreza. Uma hora depois chegas a um local on- 
de um afluente se junta ao Vymorn — trata-se do rio 
do Lagarto, que nasce nas profundezas de Silur Ch. 
“Quando pastas este ponto de junção respira aliviado 
neste momento que reparas em 3 barcos que se apro- 
ximam, vindos da margem sul. Passa para 0 238, 


m 
O terreno é áspero e montanhoso e está muito ca- 
or. Perdeste a noção do tempo... já não sabes há 
“quantos dias safste de Vymorna e pensas com saudade 
ma tua Família e amigos. Mai à frente, a norte, alguém 
ou alguma coisa — cavalga a alta velocidade ta tua 
irceção. Continuas no caminho que segues agora 
(avança para o 358) ou procuras um local para te es- 
conderes antes que 1e vejam (vai para 0 139) 


EM 
Continuas à caminhar penosamente mas encontras. 
mulo pouca terra seca, Está a escurecer, Flá já quinze 


Os Guerreiros alcançam-te e amarcamte com lianas 
fortes. Em seguida conduzem-te pelo meio da selva até 
uma enorme árvore onde te içam para 05 ramos mais. 
altos, até umas plataformas é pontes de corda que os 
Guerreiras construíram em cima das árvores, Um a 
cião alto e de cabelo completamente branco, que pela 
roupa parece ser um sacerdote ou Shaman, aproxima. 
“se é olha-te fixamente nos alhos, Se já te viste a olhar 
para os olhos de alguma criatura recentemente, saberás. 
a que parágrafo regressar. 

Depois desta troca silenciosa de olhares, o velho pe- 
“ga na tua mochila e despeja o seu conteúdo na plata 
forma. Tens a estatueta da Pantera? Em caso afirmati- 
vo, passa para 0 308. Caso contrário, vai para o 75. 


se 
Escorregas numa substância vermelha que não co 

segues identificar de imediato, caindo de joelhos. Um 

Homem-Lagarto alto, com o corpo protegido por uma 


E 


minutos que à Sol desapareceu e a selva, está agora 
fresca e silenciosa. Afastas os montes de canas « juncos. 
“que te tapam o caminho e segues para 0 que parece ser 
o centro de um verdadeiro labirinto. E então, apesar 
de já 0 esperares... Segue para o 372 


E) 

Baixas-te depressa quando vês um Homem-Lagasto 
“com uma pesada armadura a aproximar-se. À criatura 
pára de repente e fareja 0 ar. Será que te viu ou te 
cheirou? Passado algum tempo, afasta-se, Já podes res- 
pirar novamente! Passa para o 32. 


Correndo pelas trincheiras e pelas condutas que 
atravessam as paredes chegas às docas da zona periféri- 
ca da cidade, agora em ruínas. Esta parte de Vymorma 
sofreu menos estragos do que qualquer outra zona da 
cidude e não parece estar tão vigiada pelas tropas ini- 
migas. Aproximas-te de dois edifícios em ruínas, recor- 
cando com saudade as famílias que lá habitavam. Um 
pouco mais à frente uma travessa sinuosa conduz, atra- 
vês de rampas íngremes e escadas, até à zona do cais 
De repente ouves alguém gritar atrás de ti. Dois Ogre, 
de roupa esfarrapada, que vasculham as ruínas, correm 
ma tus dirceção. Tens duas hipóteses: lutar (segue part 
o 365) ou correr (passa para o 234). 


autos 


armadura é todo salpicado de sangue cougulado, salta 
Ta tua direcção, movendo furiosamente uma maça de 
guerra. Baixas-de mas à arma raspa-te o braço, fazen- 
dote perder 1 ponto de ronça. 

Ajuista à tua pontuação e depois retribui o ataque. 


HOMEM-LAGARTO menlcis 8 roça 6 

Se o inimigo te atingir duas vezes seguidas, vai paca 
o 162, Se o ferires, em dois ataques consecutivos, ou se 
O matares, lança um dado. Se te sair | 0u 2 vai para o 
208; 3 ou 4, passa para 0 65; 5 ou 6, segue para o 10. 


E 

“Acenss para os viajantes, cumprimentando-os cor- 
dialmente. Eles não respondem, limitando-se à ficar 
imóveis eim cima das suas estranhas montadas, que te 
oliam com os seus olhos frios de répteis. Levanta-se 
uma brisa pelada que te provoca um arrepio involuntá- 
rio. elQue se passa, amigos? Perderam a íngun'?, per- 
guntas sorrindo. Vai para o 309. 

384 


A mensgeia grita, em pânico, e desembainha a es- 
pada, juntando-se ao combate 


MENSAGEIRA menteia 9 ronçA 
Se a venceres, vai para o 105. 


385 

& corredor inclina-se para baixo, num ângulo pro- 
aunciado. O ar é fresco é seco, aqui, mas no mesmo 
tempo cheira a mofo, como se alguma coisa estivesse a 


a bastante bizarra onde, 
cavidades. Den 


sm 

a cnageradameno tom 

Co delirar isrções 

e e csbatram no longo dos ane 
DE desconcertante, sort 


que teoricamente deveria ser um sam. 
sida da al uma escadaria 
ui do pda (vs para 482) outra que des 
Sea cia (pass para 0 4) 

as 
comes evitar a queda, Gram- 
sido Puros enormes que 

paro do Ceguinte. De repente sentes alguém 
onde onde, encotndo-e à pardo 
io armado passa por 1. Quando er 
Va o sapareceu no meio ds ras. Não 
o e a Pantano, graças a Te! Seg par 
mon. 


Sem saberes como, 
de parte do chão ruiu, 


q no qa 

o eso lvat voo, tg Dem seguro as 
O esc cd ve ru o e depois 
ss tas O o cr do campo de ba 
e Pç que a al Teto sr 
Ta O estúpido e E o à única oa que cu 
com que ms o O pq rende ex 
see a as pr O 


demos negociar.» Não consegues separar-te das coisas 
que pertenceram à teu pai mas talvez tenhas outro ob- 
jecto que possas dar em troca. Qual dos seguintes ob- 
jectos vais sacrificar? 


O Ltus Negro Passa para 0 24 
O Tecido dOuro Pesa para 0 4 
À ma Paso para o 129 
O Tisrá Ogre Passo para 0 256 


O frasco de líquido roxo. 
A pequena estatueta. 
em forma de pantera 


Passa para o 344 


Passa para o 389 


Se não tiveres nenhum destes objectos ou se não 
quiseres negociar, vai para o MI. 


Ed 


Feras os dentes no corpo e quase cais para o lado! 
Ore morto sabe horivelmente mal Sente o estôma 
E ds volts mae lá consegue dominar a vontade de vo 
Citar. Dect 2 pontos 28 nona. 

“E agora, Jovens, atá na hora de cumprimentarem 
ox vossos amliares ais velhos.» O Ogrs joven for 
mm uma Fl repara que todos esperam que te ju 
des aces Segue x joven (ri par 0 287) ou tentas 
fugir (pass para 0 66 


a la € depois 
td padres ecl oo ic, 
pasa par ara bits à estro ou açao 
Bo se De). Se ás od 


jectos a que tes 


a direito, passa pora o 364 


! Pepe 
Es 
qo espia 


empatando o Krell 


ea é er oque acontece so 
ro 66 ouros Krells refugiam-se nas drvores. 
a tuo é segue em 

1 


A ilecha encantada é cert 


ai rocuras», diz 
ren mas dese Lad que pur» 
TE et do informações de raça ms pr 


sor396 


E 

Sobes para os ramos mais altos da árvore e inspec- | 
cionas demoradamente a selva. É uma vista fabulosa, 
parece um mar verde e ondulante. A floresta estend 
Le até aos montes que distam um din de caminhada, 
Por cima dos montes voam dois enormes pássaros — 
águias talvez. O lado sul está coberto por uma neblina 
amarela de nspecto malévolo, enquanto o oeste ondula 
de tanto calor. À norte, a selva cobre o horizonte. Des- 
ces da árvore é continuas a tua viagem (vai para o 170) 
ou ficas mais um pouco a contemplar aquele panorama 
(segue para o 150)? 


304 

Afastas as folhas que cobrem uma das pontas do 
monte de trapos e não consegues reprimir um grito de 
susto — dás de caras com um cadáver que te olha com 
um esgar assustador, Que horror! Deduz 1 ponto da 
tua sokTE antes de desceres e seguires pelo monte, Vai 
para o 199. 


395 

O corredor sobe ligeiramente até uma sala. Ai en- 
contras uma escadaria em espiral e um corredor estrei- 
to que segue para a direita. Deve ser este o caminho 
para o Santuário de Telak. Segues pelo corredor (vai 
Para à 165) ou vais pelas escadas (passa para o 301)? 


396 

A mensageira parece contente por encontrar outro 
umano no caminho e conta-te a sua história: oi envia- 
da pelo povo de Cappertown às longínquas terras do 
Norte em busca de auxílio contra os bandos de Ho- 


ER) 


mens-Lagarto e Trolls das Montanhas. Quando lhe 
tas à siluução em que se encontra Vymoma, o seu 
Cost toma uma expressão de desespero. Durante al” 
uns minutos ficam em silêncio, pensativos, Deixas que 
her te acompanhe (vai para o 113) ou despedes-te 
É Continuas viagem sozinho (segue para o 103)? 


37 

Apercebes-te imediatamente do erro pois duas 
mandíbulas carmudas fecham-se firmemente em torno 
do teu corpo. Elas pertencem a uma gigantesca Planta 
Camivora que acaba de capturar mais uma presa. Per- 
des 2 pontos de FORça. Dentro da planta, a única solu- 
cão é golpeá-la com à tua faca. Lança seis vezes os da- 
dos e no final soma os resultados dos seis lançamentos 
Soo total for 20 ou mais, à criatura morre. Caso fances. 
às todo um valor inferior a 20, o teu corpo é digerido é 
À tua aventura termina aqui! Se te conseguires libertar 
“ja Planta Camívora, vai para 0 194 


308 

O teu corpo é percorrido por um forte arrepio. For- 
mas indistintas dançam e movem-se no meio do nevoei- 
o oras grandes e corpulentas. Dás meia volta e 
Corres para O local de onde viste (vai para o 195) ou 
Cnirentas as estranhas figuras (passa para 0 39)? 


399 

Umu Nlechá cnfeitada com uma pena negra crava- 
se-te no ombro. Perdes 2 pontos de ronça. Se a tua 
Pontuação for de 6 ou menos pontos, as rédeas escorre 
Comte das mãos e cais do lagarto de montar (vai para 
19). Caso contrário, continuas a cavalgar (passa para 
o 290) 


do 


